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Р, ЦВ авс 


Electronic Arts 
срещу всички! 


0: независим разработчик, 
създал едни от най-доб- 
рите заглавия през 80-те го- 
дини, днес Electronic Arts е 
най-големият разпространи- 
тел на компютърни игри в 
света. И както подобава на 
един истински Голиат, мани- 
ерите и плановете на компа- 
нията все повече заплашват 
конкуренцията на пазара. 

В опит да монополизира 
един от най-силните сегмен- 
ти в спортните компютърни 
игри зад океана, Electronic 
Arts сключи ексклузивен до- 
говор с Националната лига 
по американски футбол 
(МЕЦ, която дава на ЕА nak- 
лючителни права да използ- 
ва имената на играчите, от- 
борите и стадионите в свои- 
те заглавия. Останалите про- 
изводители на спортни игри 
като Sega Sports и Таке Two 


рязко заклеймиха договора, 
който прави конкуренцията 
между техните заглавия и 
тези на ЕА непосилни. Ня- 
колко дни по-късно стана яс- 
но, че Electronic Arts са onn- 
тали същия номер ис МВА. 
Баскетболистите обаче имат 
много по-голям интерес от 
конкуренцията, отколкото 
монополните отношения с 
ЕА, поради което преговори- 
те са се провалили. Да се на- 
дяваме, че с FIFA преговори- 
те ще стигнат до същия 
край. 

Ако си мислите, че 
ЕІесігопіс Айз напоследък се 
интересуват единствено от 
изключителни лицензи на 
спортни шампионати, греши- 
те! Компанията подписа до- 
говор с Reebok, според който 
в бъдещите "улични" спортни 
заглавия, започвайки с NFL 


Street 2, гето-персонажите 
ще носят лицензирани кецо- 
ве на компанията. Според 
ЕА, Reebok са задължителен 
аксесоар за всеки уважаващ 
се NFL и МВА играч и само 
наличието им в играта е знак 
за нейната пълна и безкомп- 
ромисна „автентичност“. В 
предстоящата да излезе за 
конзоли игра рекламни лица 
на Reebok като Тори Холт и 
Пейтън Манинг ще могат да 
тичат по стени и да преска- 
чат през цялото игрово по- 
ле... благодарение на "най- 
добрите кецове в света". Ко- 
ментарът оставяме на вас. 

Electronic Arts обяви също 
така намеренията си да заку- 
пи 19.9% от акциите на ком- 
панията UbiSoft от датската 
инвестиционна компания 
Тара Beheer В.У. Ако амери- 
канската анти-тръст комисия 
одобри сделката, Electronic 
Arts на практика ще получат 
най-големия глас в управле- 
нието на своя конкурент, по- 
вече дори от създателите, 
братята Guillemot. Независи- 
мо че от ЕА се опитаха да 
успокоят духовете, на всички 
бе ясно, че американците ис- 
кат да завземат френския 
разпространител. В отговор 
Vivendi Universal застана зад 
UbiSoft, като запознати пред- 
полагат че двете фирми об- 
съждат възможност за сли- 
ване, която би омаловажила 
евентуалното влияние на ЕА 
в UbiSoft и би отворила нови 
пазари на френската компа- 
ния. Дори самото френско 
правителство обяви, че ще 
защитава родните разпрост- 
ранители на компютърни иг- 
ри, без да щади средства. 
На Electronic Arts ще име 
трудно да преодолеят по- 
добна опозиция. 
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В съдебно дело между Valve и 
Мімепаї съдията отсьди, че разра- 
ботчикьт Маме единствен има права 
за лицензиране на Half-Life 2 и 
Counter-Strike 1 / Source за мултиин- 
сталации и отдаване под наем (ка- 
къвто е случаят във всички геймза- 
ли в страната), а Vivendi може да се 
задоволи само с продажбата на иг- 
рата за крайни потребители. Само 
за няколко дни Маме намери предс- 
тавител в България в лицето на 
Трансфер Груп, които изискват ли- 
цензионна такса от 16 лева на ме- 
сец на компютър от собствениците 
на геймзали. Таксата съответства на 
международните изисквания на 
Маме от 10 долара на месец за ма- 
шина, като си струва да се отбеле- 
жи, че и в Америка множество гейм- 
зали масово отказват да плащат те- 
зи цени и предлагат на посетители- 
те си други мрежови екшъни. Доско- 
ро залите в страната използваха 
Half-Life и Counter-Strike полузаконно 
чрез общия договор за игрите на 
Мімепаї, в който обаче покрай игрите 
на Blizzard никъде не се споменават 
и тези на Valve. Сега геймзалите са 
изправени пред сериозен проблем - 
да вдигнат цените, или да премах- 
нат от компютрите си играта, която 
на много места прави повече от по- 
ловината оборот. 


Слуховете се оказаха верни. След 
предстартовото броене на дните до 
обявяването на следващата игра на 
Ensemble Studios, най-сетне знаем 
сьс сигурност, че това ще е Аде ої 
Empires Ill, носеща подзаглавието 
Аде о! Овсоуегу. Действието в нова- 
та игра ще се развива на много по- 
малък исторически мащаб, започ- 
вайки от 1500 година и достигайки 
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1850 година, а кампаниите ще NOK- 
рият изследването и колонизацията 
на Новия свят. Интересното е, че ос- 
вен забележителен триизмерен ен- 
джин, ЕпзетЫе са може би първите, 
които ще използват физическия мо- 
дел Науос, за да моделират реалис- 
тично взаимоотношение между еди- 
ниците. Ще излезе тази година. 


Австралийският геймьр Дейвид 
Стоури стана първият богаташ, чие- 
то виртуално его придоби 6 хиляди 
акра триизмерна площ, изпълнена с 
милиони полигони растителност, 
фауна и впечатляващи постройки в 
шведската социална ММОВРО игра 
Project Entropia... срещу напълно pe- 
алните 26 хиляди долара. Project 
Епігоріа е една от първите онлайн 
игри, които твьрдо залагат на из- 
ползването на истински пари в своя- 
та икономика и често предлагат це- 
ли местности от игровата площ на 
заможните жители. Засега това е 
най-големият прецедент, но автори- 
те се канят да продължат със съз- 
даване и предлагане за продан на 
още по-големи местности в игровия 
свят. 


И още един слух получи нового- 
дишното си потвърждение, този път 
от централата на Джордж Лукас. 
Очаква ни нова реално-времева 
стратегия в света на Star Wars, Ha- 
речена Star Wars: Empire А War и 


поверена Ha фирмата Petrogliph, съз- 
дадена от бивши Westwood таланти. 
Играта ще покрива събитията меж- 
ду втората и третата част на новата 
трилогия и ще радва окото с невиж- 
дана досега визия за SW игра. 


Rockstar Games най-сетне благо- 


воли да успокои РС потребителите с 
официалната дата на излизане на 
Grand Theft Auto: Зап Andreas - игра- 
та ще се появи в Америка на 7 юни 
заедно с премиерата на поредицата 
за Хрох конзола, а в Европа ще се 
продава легално три дни по-късно, 
на 10 юни. 


Създателят на популярната игра 
Опмег, Мартин Едмъндсън, напусна 
компанията Reflection Software, npn- 
тежание на издателя Atari, след Ka- 
то не успя да постигне споразуме- 
ние с Аїагі относно бъдещите плано- 
ве за поредицата. Atari твърдят, че 
ни готвят големи планове за авто- 
мобилния екшьн, според вьтрешни 
лица загубата може да се отрази на 
насоката, в която ще се развият 
очакваните продьлжения. 


Едва ли сте чували името на ком- 
панията Вад Вгат досега, но ако 
плановете й се изпълнят, тя ще се 
превьрне в спасителя на западна- 
лия напоследьк жанр на класичес- 
ките приключения (диез!-ове). Освен 
голям каталог от разработвани кла- 
сически куестове с имена като А 
Vampyre Story, l-Jet и (няма шега!) 
Тһе Огдазіїс Four (смесица от евтино 
порно от 70-те и мафиотски екшън), 
компанията води активни преговори 
с LucasArts за закупуване на лиценз 
за "класическо приключение с ге- 
рои-животни", която се очаква да 
бъде обявена до края пролетта 
следващата година. И без да чака- 
ме, всички знаем коя е единствена- 
та куест игра на LucasArts, в която 
героите са животни... Стискайте 
палци Сам и Макс да получат своя 
втори шанс! 
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В изненадващ ход, който надми- 
нава и най-добрите безплатни 
оферти, с които създателите на 
ММОВРС игри привличат нови пот- 
ребители, компанията Funcom обя- 
ви, че фентъзи ВРО светът Апагспу 
Online ще е безплатен за цялата 
2005 година, като регистрации на 
безплатни потребители ще се прие- 
мат до 15 януари следващата годи- 
на, така че побързайте! Кредитни 
карти няма да са необходими. Безп- 
латната игра ще приключи на 31 де- 
кември. Целта на компанията е да 
изпробва нов вид бизнес модел, 
който не залага на месечни вноски. 
Пожелаваме им успех! 


Elixir Studios, създателите на Evil 
Genius и Republic, обявиха, че са 
събрали над 1 милион английски па- 
унда благодарение на инвестиции 
от частни и обществени фондове. 
Компанията възнамерява да използ- 
ва средствата за бъдещите си игри, 
като първото от тях, за което не се 
знае все още нишо, е за американс- 
ки издател и ще се появи през 2006 
година. Компанията също така пот- 
върди, че благодарение на успеха 
на играта Evil Genius, вече се работи 
и над продължение на злодейската 
стратегия. 


Компанията на Питър Мулиньо 
Lionhead разочарова феновете си с 
новината, че една от най-оригинал- 
ните игри на компанията, разработ- 
вана в момента - Опіїу - е прекрате- 
на и няма да види бял свят. Unity 
трябваше да бъде нестандартна 
смесица от типичен екшън в сюрре- 
алистична среда и музикална аркад- 
на игра в духа на Dance Dance 
Revolution, в която играчът трябва 
да сее смърт сред враговете под ри- 
тъма на музикално парче. Явно това 
се е видяло твърде нестандартно на 
авторите, защото за тази игра ще 
можем само да мечтаем. Това е вто- 
рата игра, от която Lionhead се oT- 
казват, след като преди няколко ме- 
сеца прекратиха работата по праис- 
торическата екшън/симулация В.С. 


От официалния сайт на Тпе 
Settlers V: Heritage ої Kings днес ста- 
на ясно, че излизането на тази ико- 
номическа стратегия ще стане някъ- 
де през февруари 2005, а не в края 
на тази година, както пьрвоначално 
беше обявено. 
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Ш Doublé Line/Majesco 


Тим Шафър е добре познато 
име за куестаджиите. Той е отго- 
ворен за появата на игри като Day 
ої the Tentacle, Full Throttle, Grim 
Fandango. Със залеза на куестове- 
те Шафър напусна LucasArts и oc- 
нова свое собствено студио - 
Double Line. Новото му творение - 
Psychonauts - е нестандартно ек- 
шън-приключение. Фактът, че Тим 
се е преориентирал към този 
жанр, може само да покаже колко 
добър нюх има той като дизай- 
нер. Графичният стил, абсурдно- 
то място, в което се развива дейс- 
твието, сложните герои и нестан- 
дартни загадки напомнят с нещо 
за Сгіт Рапдапдо. Но едновремен- 
но с това Psychonauts е една Ha- 
пьлно нова и коренно различна 
игра. 


Веселин Жилов 
sizyfus @ mail.bg 


Raz, e избягал от кьщи, за да 

стане психонавт. Ако думата ви 
звучи страшно, има защо. Психонав- 
тите умеят да влизат в необятния 
свят на човешкото съзнание. Обуче- 
нието на нашия герой обаче е грубо 
прекъснато. Умопомрачен злодей 
отвлича студентите от тренировъч- 
ния лагер и единствено Раз може 
да ги спаси. Той ще трябва да пре- 
мине през умовете на своите враго- 
ве и да се пребори с вьтрешните им 
демони, които изграждат техния зъл 
характер. Ще пребродите десет ни- 
ва - всяко от тях представлява сьз- 
нанието на някакьв объркан психи- 
чески неудачник или злодей. Ще ус- 
пее ли Раз да спаси психонавтите, 


Г лавният герой - младеж на име 
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Ш action-adventure 


Ш TRD: 02 2005 


„А Цензорите се опит- 
ват да ударят пе- 
чат върху всяка 
"лоша" мисъл. 


> Тази снимка силно 
напомня за друга 
подобна, показва- 
ща всички герои в 
Grim Fandango. 


или и той ще загуби разсъдък по пъ- 
тя? 

Всеки свят в Psychonauts е уника- 
лен. В началото има две обучаващи 
мисии - в тях скачате в ума на свои- 
те учители. Първият ви учител е во- 
енен и неговото съзнание е като 
бойно поле. Там изучавате акроба- 
тичните си умения. Вторият ви учи- 
тел е една мадама купонджийка - 
нейният ум е пълен с прожектори, 
музика и визията следва модата от 
70-те. В нейното съзнание научавате 
първото си психическо умение - ле- 
витация. 

Друго ниво, което са демонстри- 
рали създателите на играта, е умът 
на един художник. В него можете 
да купувате картини от МРС-тата. 
Можете да закачите някъде картина 
на роза и тази роза ще се превърне 
в истинско цвете, което по-късно мо- 
же да използвате. Или да сложите 
на правилното място картина на ки- 
тара и когато тя се материализира, 
да се покатерите по струните й. 

Самият художник е представен в 
собственото си съзнание като човек, 
който строи кула от карти, за да 
стигне дамата на сърцето си. Но 
един вбесен бик, Е! Одо (Омраза), 
събаря картите. При това от картите 
липсват четирите дами и Раз реша- 
ва да ги намери. По улиците трябва 
да се криете от бика, както и от мно- 
го други врагове - например цензо- 
рите. Тяхната цел е да цензурират с 
печатите си всяка нежелана мисъл 
(а Раз е една от тези мисли). 

Когато говорите с някой от 
странните обитатели на този свят, 


ще разкриете повече за желания- 
та, страховете и живота на вашия 
гостоприемник. Но дали вашите 
разкрития са истина, или съвсем 
различно минало се крие в негово- 
то подсъзнание? Събирате и клю- 
чове, с които отваряте т. нар. "емо- 
ционален багаж", намирате диапо- 
зитиви и въображаеми образи. Ед- 
ва ли ще проумеете тяхното значе- 
ние в самото начало, но с натруп- 
ването на информация мозайката 
на историята започва да се под- 
режда. 

За всяка открита лична тайна ще 
бъдете възнаградени с нарастване 
на вашите психически умения (теле- 
кинеза, пирокинеза и левитация). 
Способностите си (а също и предме- 
тите си) извиквате чрез умствено 
балонче. В него като в контекстно 
меню избирате коя способност да се 
задейства. След това въображаемо- 
то балонче се превръща в истински 
предмет. С левитация например мо- 
жете да си направите топка, която 
бързо се пързаля или подскача и 
стига до недостижими места. Или 
парашут, с който се спускате бавно. 
Ако пък ви спира порта с резе от 
вътрешната страна, може с телеки- 
неза да вдигнете някой предмет и 
да избутате резето. Интересна еи 
"объркващата граната", с която вра- 
говете ви започват да се бият по- 
между си. 

Играта е хумористична, заплете- 
на, оригинална. Загадки, рипане и 
акробатики - какво повече да иска 
човек? Очаквайте Psychonauts през 
първата половина на 2005 година. 
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Quake 4 дълго време беше една 
от най-добре пазените тайни в 
гейминдустрията. От ID и Raven 
мьлчаха като партизани на разпит 
и упорито отказваха да сьобщят 
каквито и да е било подробности 
около четвьртата част на леген- 
дарната сага извьн това, че такава 
игра ще има и че ще използва гра- 
фиката на Ооот 3. Точно за Коле- 
да обаче от Вауеп решиха да про- 
менят малко политиката и воде- 
щият на проекта Ерик Бисман раз- 
кри пьрви детайли около това, ко- 
ето ще видим след година. 


Никола Дьрпатов 


даграіоу@рссдатеѕ.сот 


Quake 4 за разлика от своя 

предшественик няма да е ори- 
ентирана само към играта в мрежа. 
Ако се вярва на изказването на Бис- 
ман, целта на Вамеп е да предложат 
интензивно преживяване за фенове- 
те на соловата игра и в същото вре- 
ме да продължат традицията на 
най-успешната multiplayer поредица 
до момента, когато включат пълно- 
ценна възможност за игра в мрежа и 
през Интернет. Соловата кампания 
ще бъде директно продължение на 
събитията от Quake 2, който така и 
си остана единствената досега част, 
която предлагаше някакъв разбира- 
ем за широката публика сюжет. Тре- 
тият Quake, както знаем, си беше 
предназначен само за битки в мре- 
жа и нямаше дори наченки на исто- 
рия, докато най-първото издание 
предлагаше в солов режим нещо 
доста хаотично. Аз например и до 
ден днешен нямам точна представа 
какво точно избивах тогава, какво 
ми бяха направили всичките гадини 
из нивата и какво беше онова чудо, 
което се явяваше финален бос. 

Според Науеп обаче сюжетният 

хаос е част от миналото и в четвър- 
тото издание геймърите най-накрая 
ще получат това, което винаги са ча- 
кали напразно от ID Software. Mpeg- 
вид че Quake 4 от сьдьржателна 
гледна точка на практика ще е про- 
дължение на втората част, логично 
още в самото начало ще бъдете 
приветствани с 


П ървата добра новина е, че 


"Добре дошли на Строгос!" 


Ерик Бисман обяви официално, че 
строгосите ще бъдат официалните 
противници в новата игра, а дейст- 
вието пак ще се развива на тяхната 
злокобна планета. Явно победата ви 
в диаке 2 не е била толкова оконча- 
телна, колкото сте си мислели, за- 
щото местните гадини са си намери- 
ли нов лидер, който ги е повел на 
бунт срещу човешкото господство. 
Добрата новина е, че защитните сис- 
теми на Строгос все още са си раз- 
рушени от вашето последно посеще- 
ние, така че десантът на космичес- 
ката пехота поне не е проблем. Вие 
влизате отново в ролята на безимен- 
ния войник от армията на Земята, 
който ще трябва да раздава спра- 
ведливост на извънземните. Тук за- 
почват и новостите. Първата е, че 
този път ще си имате другарчета, 


уумуим/ ресдатез.сот 


Raven ще оправят проблемите на Doom 3 


uak 
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които ще можете да командвате в 
битките. Как точно ще бъде реали- 
зирана тази идея, все още не е ясно, 
а моята плаха надежда е това да 
стане по една идея по-добър начин, 
отколкото в Half-Life 2. 


Другата голяма новина в 
Оиаке 4 са превозните 
средства. 


Такива според Ерик Бисман ще 
има много и всичките ще са на ваше 
разположение, като управлението 
им щяло да бъде достатьчно интуи- 
тивно. Предвидени са дори екстри 
като танкове, които побират по ня- 
колко души екипаж, като единият 
кара, а другите стрелят. Като цяло 
нищо сензационно ново, защото то- 
ва сме го виждали вече в достатъч- 
но други игри, но все пак поне във 
вселената на Quake такива свободи 
досега никога не е имало. 

От Вауеп твърдят, че преживява- 
нето в Оџаке 4 щяло да е много по- 
интензивно от това в конкурентните 
заглавия и дано са прави, защото 
разочарованието на мнозина от 
Ооот 3 все още държи влага и фе- 


новете на ID Software едва ли ще 
приемат безропотно второ безлично 
продължение на любимо заглавие. 
Като стана дума за Ооот 3, трябва 
да се отбележи, че Quake 4 ще n3- 
ползва графичната технология 
именно на това заглавие. Така това 
ще е първата част от поредицата, 
която няма да разполага със специ- 
ално разработена за нея графика. 
Според Науеп обаче приликите с 
Ооот 3 няма да са много. Самите 
Raven с помощта на ID Software са 
направили доста сериозни промени 
от технологично естество и големи 
открити пространства вече не били 
чак такъв проблем. Същото важи и 
за прословутата тъмнина, която бе- 
ше обгърнала събитията в Ооот 3. 
Ерик Бисман се кълне, че Оџаке 4 
ще е значително по-светла игра и че 
този път ще имате реален шанс да 
видите какво се случва на повече от 
10 м. разстояние. Дано е прав, защо- 
то тъмницата беше един от най-се- 
риозните проблеми в играта на ID 
Software, наред с изкуствения инте- 
лект на противниците. В това отно- 
шение между другото от Науеп съ- 
що са обещали да има подобрения. 

Ако всичките анонси за Quake 4 се 
изпълнят, то играта спокойно може 
да стане всичко това, което Ооот З 
не беше. Единственото доста съмни- 
телно нещо са системните изисква- 
ния, които вероятно ще са доста над 
тези на Ооот 3. 
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Властта й се гради върху Каменни стени 
Ш Са! Star / Firefly Studios W www.fireflyworlds.com № Building Strategy № ТВО: Април 2005 


Да вземем за пример една Крепост, но He коя дае 
крепост. Кои са основните неща, характерни за тази 
Крепост? 1. Местоположение. Някоя височина, от ко- 
ято можем да контролираме територията, докъдето 
ни стига поглед. 2. Защита. Високи стени, достатьч- 
но дебели, за да издържат на нападение. 3. Гарни- 
зон. Мъже, обучени и готови да убиват... и 4. Нов 
триизмерен енджин, разширен икономически модел 
и много нововъведения. Само тогава ще имаме Кре- 
пост, достойна за числото 2 след нейното име. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


он и половина копия на играта 

Stronghold и разширението 
Crusader, авторите от Firefly са ro- 
тови да повторят нейния успех с 
разработвано повече от две годи- 
ни продължение, което ще се поя- 
ви на пазара през тази пролет. 
Класическият модел на управле- 
ние на средновековна крепост и 
военни действия с цел защитата й 
от вражеските амбиции, е чинно 
запазен и разширен, като акцентьт 
вече е вьрху реалистичното пре- 
сьздаване на средновековното об- 
щество, което издига играта им 
далеч над обикновените страте- 
гии. 

Още с първата си среща със 
Stronghold 2, старите играчи ще се 
почувстват в свои води - повечето 
сгради, единици и ресурси са доб- 
ре познати от предишната игра, 
като общият им брой е значително 
увеличен. 

При създаването им, авторите са 
заложили на принципа на „верига- 
та“ - всяка нова сграда или произ- 
водство на свой ред изисква съз- 
даването на други, които да раз- 
решават нейните проблеми. 

Технологичното дърво между 
отделните сгради ще е огромно, 
но някои от сложните за постигане 
цели ще носят сериозни облаги. 
Firefly дори са стигнали до край- 
ности, защото в Stronghold 2 ще 
станем свидетели на най-неоправ- 
даната, но и 


С лед като продадоха над мили- 


8 оеЕВРУАРИ 2005 PE CLUB 


най-важна професия 
на света - извозвачи- 
те на изпражнения. 


Без техните вонящи каруци, които 
почистват улиците и отходните дуп- 
ки по домовете, вашият иначе спрет- 
нат замьк би се превърнал в смрад- 
лива кочина, пьлна с пльхове и бол- 
ни от чума. Й тези проблеми си имат 
своето разрешение - пльховете се 
избиват от обучени соколи, които съ- 
що ще помагат и при лов, а за болни- 
те и ранените, независимо от болест 
или военно сражение, вече ще има 
аптеки и болници. Както става модно 
напоследьк сред твьрде сложните 
стратегии, ще може да делегирате 
част от тежкото бреме на управлява- 
ни от компютьра съветници. 

В играта е въведен и нов показа- 
тел, наречен „чест“, чието натрупва- 
не подобрява реакцията на населе- 
нието спрямо техния владетел и 
приходите от такси. Истинското му 
приложение обаче ще е в привлича- 
нето на могьщи единици, които ще 
обърнат изхода от събитията във ва- 
ша полза. За да се прославите на 
дльж и шир, ще трябва да се гри- 
жите не само за подчинените си ка- 
то празненства и пирове, но и рели- 
гиозното и културно развитие на ва- 
шата територия с манастири и биб- 
лиотеки, и не на последно място - 
за личния си имидж, като 


провеждате балове м 
се ожените за знатна 
благородничка. 


Повечето сьбития, носещи чест, 
ще се случват на случаен принцип, 
стига да имате необходимите ресур- 
си - това няма да позволи на игра- 
чите да прибягват до тях само кога- 
то са им необходими, а ще ги накара 
да се стремят да покриват постоян- 
но изискванията. 

Двуизмерните дрешки, с които по- 
редицата дебютира през 2002 годи- 
на, най-сетне ще бьдат заменени с 
30 енджин, който макар и да не пре- 


www.pccgames.com 


тендира да предлага фотореалис- 
тична визия, ще представи по раз- 
личен начин вашата крепост. Освен 
че ще можете да въртите камерата 
и да наблюдавате целия си испо- 
лински замък през т. нар. „Lord View“ 
изглед през очите на краля от върха 
на най-високата кула, той ще позво- 
ли да надникнете и във вътрешност- 
та на зданията. Това отваря нова 
страница в геймплея на поредицата, 
защото бойни действия ще могат да 
се провеждат и вътре в самата кре- 
пост, а разположението на стаите 
ще определя и стратегията ви. Ав- 
торите са прекарали години в проуч- 
ване на средновековния интериор и 
според тях замъците не само ще из- 
глеждат като истински отвън, но и 
отвътре. Във всяка крепост ще мо- 
же да създадете лични покои за 
своя милост, които ще увеличат 
славата му при аудиенции, но ще 
направят него и неговата половинка 
уязвими на вражеска атака. А тя ра- 
но или късно ще се случи, като най- 
сетне няма да сте свидетели на 
смешни сцени, при които отряд ко- 
пиеносци със завиден инат дълбаят 
стените на замъка ви, преди да го 
превземат. В Stronghold 2 


всичко зависи от об- 
садните машини 


като катапулти и требушети. Ще 
трябва да внимавате с ответния 
огън, защото в продължението ще 
може сами да си повредите стените 
на своя замък, които вече ще могат 
да бъдат поправяни по време на 
битка от вашите инженери. 

Stronghold 2 ще предложи и нов 
режим на игра, в който ще получите 
наготово исторически крепости, пре- 
създадени до най-малък детайл, ко- 
ито ще трябва да развивате и отб- 
ранявате. В допълнение с нова кам- 
пания и сериозен мултиплеър, 
Stronghold 2 ще се опита да повтори 
успеха на своя предшественик. И по 
всичко личи, че има всички шансове 
да успее. 
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Cops 2170 


Нова походова makmuyecka игра от авторите на Paradise Cracked 


Ш Strategy First/MIST Гапа W www.polgame.com W Тигп-разед Tactical RPG № TRD: Началото на 2005 


АВ тренировьчната мисия ще се научите да управлявате танк. 


Далечно бъдеще, обляно в неон и опасано от ка- 
бели. Могьщи корпорации, дърпащи конците на све- 
та. Неописуемо богати и мизерстващи тълпи. И една 
привлекателна полицайка, която да въдвори ред в 
покварените коридори на властта. Това са идеите, 
залегнали в идейното продължение на Paradise 
Cracked, подготвяно от руската MiSTLand. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ дтай.сот 


производителя на Сорѕ 2170, 

асоциацията с Paradise Cracked 
бе неминуема - двете игри дотолко- 
ва си приличат, че спокойно можем 
да кажем, че става дума за продъл- 
жение на издадената и у нас похо- 
дова стратегия с елементи на роле- 
ва игра. Не зная коя причина е при- 
нудила разработчиците да изберат 
ново име - дали новият разпростра- 
нител, или не особено добрият отз- 
вук от феновете - но е факт, че с 
Cops 2170 МКТ Land се опитват да 
започнат на чисто. 

Главният герой в новата им игра е 

всъщност героиня, под името Кат- 
рин – 


0 ще преди да узная името на 


млада, напориста и 
особено надарена по- 
лицайка, 


която е току-що назначена и й 
предстои да се сблъска с реал- 
ността по улиците на новосъздаде- 
на марсианска колония. Макар 
призвана да защитава реда, тя 
скоро ще се убеди, че пред нея 
има два избора - да защитава не- 
оправданите и да си навлече гнева 
на нейните колеги, или да си зат- 
вори очите и да следва зова на па- 
рите. И двата подхода ще са дос- 
тьпни в играта, като постоянно ще 
трябва да маневрирате между си- 
туацията и съвестта си. Играта 
обещава отново напьлно отворен 
геймплей, като от вас ще зависи 


да изследвате цял град в тьрсене 
на всякакви криминални елементи, 
с които трябва да се разправяте в 
познатия походов режим. Битките 
ще са на преден план, като в нова- 
та игра вьзможностите, за които 
да похарчите познатите ви точки 
„действие“, ще са силно увеличени. 
Полицаите никога не действат са- 
ми и присьствието на подкрепле- 
ние с вас ще бьде наложително, 
като ще може да изберете своите 
партньори в полицейското отделе- 
ние. Ще имате на разположениє 
богат арсенал и 


възможност да управ: 
лявате превозни сред- 
ства, 


при това от самото начало, но за 
да получите достъп до всички иг- 
рачки като термосензори и гъвкави 
камери, с които да гледате зад ъг- 
ли, ще трябва да се докопате до ви- 
сок ранг в йерархията на полицейс- 
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У Ето на това казвам подкрепление. 


А „Да се запознаем, 
аз се казвам Ми- 
шо." В играта ще 
намерите и интели- 
гентни животни. 


У Поглед отвисоко 
над луксозния Не- 
бесен град. 


идзайиаиа ааа дата аа чажта а, 


кия отдел. Това е нелека задача, 
свързана с изпълнение на множест- 
во второстепенни мисии, повечето 
от които напълно опционални. Като 
цяло авторите обещават над седми- 
ца геймплей в новата игра, което за 
жанра е сравнително добре. 

Графичната обвивка на Сорѕ 2170 
също е далеч над това, което ви- 
дяхме в Paradise Cracked. От първи- 
те кадри нивата изглеждат комп- 
лексни и обвити в мрак и студен не- 
он, а моделите на персонажите зна- 
чително подобрени. Снимките от 
близък план не претендират за пър- 
вокласна визия, но авторите са се 
постарали. Надявам се, че пробле- 
мите на Paradise Cracked няма да се 
появят и тук, защото най-сетне ав- 
торите са създали игра, която може 
да се изкачи над средното равнище. 
Само времето ще покаже - делят 
ни няколко месеца до излизането на 
играта. 


м/м. ресдатез сот 


NEWS CLUB п Preview 


Вьзхваляван, недолюбван или 
откровено мразен, ОООМ 3, мина- 
логодишният хит на іа Software, 
ще се сдобие с продължение. Не 
с отделна серия, а с експанжън. 
Това едва ли е изненадващо за 
онези, които имаха очи за разва- 
ляне и които издържаха непрог- 
ледния мрак, за да стигнат до 
края на ОООМ 3, който в общи ли- 
нии шепнеше зловещо - иде още.. 


Иван Георгиев 
іуап-д@рссдатеѕ.сот 


вен герой, нови чудовища, нови 

оръжия. Сега да хвърлим един 
предварителен поглед на тези но- 
вости, като започнем с историята. 

Действието в експанжъна ни пре- 

нася около две години след събити- 
ята в DOOM 3. ЩЕ корпора- И нека бъде светлина! 
ция Union Aerospace покрива следи- о 
те от експериментите и последва- шій Software Ш www.doom3.com Ш ЕРЅ Ш ТВО: 2005 


Н ова година, нов ОООМ, нов гла- 


ППОНВВЛЯТЮИ пе NVH 


Най-ОПоот, Half-Life 


Ако в идеята за военен инженер 


лия ги инцидент на Марс, като изли- 
за със скалъпена история за индуст- 
риална авария. През двете години 
след касапницата никой не стъпва 
на Червената планета, но нейната 
повърхност се следи от спътници. В 
един момент те засичат мистерио- 
зен сигнал и заради него е изпрате- 
на експедиция, която да установи 
неговия произход и цел. 

Вие ще поемете ролята на един 
от мисионерите, който няма да има 
нищо общо с безименния пехотинец 
от оригинала, а ще е военен инже- 
нер. В групата е и доктор Елизабет 
Макнийл, която е експерт по извън- 
земните цивилизации. Ако сте обър- 
нали внимание на имената в ОООМ 
3, тя е една от онези учени, които 
предупреждаваха за чуждоземните 
артефакти, а също така един от 
офисите, които претършувахте, бе 
нейният. Както и да е, в ескпанжъна 
тя замества Сардж и ще ви напътст- 
ва по радиостанцията накъде да хо- 
дите и какво да правите. 

Въпреки че започвате като един 
човек от цяла група, явно отново ще 
стане сакатлък, защото в предвари- 
телните данни за играта изрично се 
казва, че ще сте "сам в тъмното". 


Истината е светлина 


Сред най-многобройните оплаква- 
ния на феновете бяха твърде мрач- 


ните нива в предишното издание. 
Тази критика е взета под внимание 
и новият герой ще има вградено 
фенерче в каската. Така хем ще 
виждате по-добре в мрачните нива, 
хем ръката ви ще е свободна да 
държи оръжие непрекъснато. Все 
още не се знае с какво ще е анга- 
жирана другата ръка. 

За нивата се говори, че ще предс- 
тавляват друг регион от Марс и в не 
малката си част ще са на открито 
или в пещерни комплекси. Разбира 
се, няма да са пропуснати и задъл- 
жителните лаборатории и всякакви 
технически съоръжения. 


откриваме връзка с Гордън от Half- 
Ше, предположенията ни, че е заим- 
ствано от играта на Valve, се noT- 
върждават от едно от новите оръ- 
жия. Неговото име е Іопігед 
Levitation Weapon и по своята функ- 
ционалност то ще е почти пьлен 
аналог на познатия от HL2 Gravity 
Сип. С него ще можете да вдигате 
и премествате предмети. 

Друга новост в арсенала ви щее 
т. нар. Вейс бип, с който ще можете 
да събирате силите на босовете в 
играта. Когато това оръжие се заре- 
ди, ще сте в сьстояние да премина- 
вате в режимите Пе! time (подобен 
на bullet time от Мах Payne), пушпег- 
ability (неуязвимост) и berserker (тер- 
минатор). 

Новите си месомелачки ще може- 
те да пробвате върху нови раси из- 
чадия, сред които до момента са из- 
вестни т. нар. The Vulgar, Тһе Bruiser 
и Тһе Hunters. 

Разработката е съсредоточена 
върху соловия режим, но готовият 
Resurrection of Evil ще предлага и 
режим Capture the Рад, разработен 
от популярните създатели на модо- 
ве за Quake – ТгееМуауе. Стандарт- 
ните за жанра Deathmatch и Team 
Deathmatch ще бъдат обогатени с 
нови карти. 

Не е запланувано усъвършенства- 
не на графичната платформа. Авто- 
рите са уверени в нейните качества 
ия намират за така или иначе сред 
върховите постижения при шутъри- 
те. Всичките усилия ще са съсредо- 
точени върху геймплея, а резултата 
от тези усилия ще видим, "когато е 
готов", вероятно през първата поло- 
вина на тази година. 
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GAME CLUB в Нее Games 


E Momor Productions W www.momorprods.com Ш arcade 


През осемдесетте години Ha MM- 
налия век особено популярни бя- 
ха аркадните игри. В техния прос- 
тичък, абстрактен свят играчът 
често беше натоварен с необичай- 
на роля. Например ролята на жа- 
ба, която се опитва да пресече ма- 
гистралата, на улична котка, коя- 
то си търси маце, дори на барман, 
който раздава бира на застраши- 
телно нарастващ брой клиенти. 


Веселин Жилов 
sizyfus@abv.bg 


много и някой ден ще посветя 

цяла статия на тях. А днес ще 
си поговорим за римейка на класи- 
ката Вигдег Тіте, издадена от 
Midway и Data East през 1982-ра. 

За разлика от оригинала, 
Вигдетіапа е триизмерна. Това е nbn- 
на безсмислица, защото геймплеят 
изобщо не е променян. Стилните ъг- 
ли на камерата само пречат на ви- 
димостта. За щастие този проблем 
има решение - предвидена е "20" 
перспектива, при която камерата се 
отдръпва така, че обхваща цялото 
ниво. С други думи, Вигдегдапа ста- 
ва за игра - не са успели да разва- 
лят нищо. 

Нивото представлява поредица 
от платформи, етажи и стълбички. 
По етажите са разстлани съставни- 
те части на ГИГАНТСКИ сандвич. 
Стъпвайки върху тях, вие ги събаря- 
те върху долните етажи и най-нак- 
рая от първия етаж ги събаряте вър- 
ху чинията, сглобявайки бургер. Бур- 
герът се състои от сусамено хлебче, 
резен домат, маруля, парче кашка- 
вал, месо... Напомням, че те са голе- 
ми колкото камион, а самият санд- 
вич добива размерите на жилищен 
блок. 

Но зли същества, изпратени от 
конкуренцията, преследват готвача 


И грите от такъв тип са адски 
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и всячески се опитват да провалят 
кулинарната му мисия. Има няколко 
начина да се справите с тях. Първо, 
може да пуснете някое от парчетата 
на гигантския сандвич върху тях и 
да ги смачкате. Второ, ако заедно с 
вас са стьпили примерно върху ре- 
зенче кашкавал, можете да го събо- 
рите, при което те ще пропаднат за- 
едно с него. Нещо повече, поради 
тежестта им кашкавальт ще про- 
падне с 5-6 етажа надолу, докато в 
обикновения случай той се смьква 
само с един етаж. В един прекрасен 
момент обаче вие сте сьборили поч- 
ти всичко и почти всички сандвичи 
са приготвени. Тогава не ви остава с 
какво да мачкате и да сьбаряте ло- 
шите. За щастие, Реїег Реррег (така 
се казва готвачът) има подрька ог- 
раничено количество пипер, с който 
кара враговете да кихат. Това им 
временно разсейване е достатьчно, 
за да може той да избяга. 

Нека за финал да ви дам няколко 
сьвета за по-ефективно сьбаряне на 


МЫМ 


www.pccgames.com 
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храната. Както вече казах, винаги е 
от полза да съборите нещо, ако вър- 
ху него е стьпил някой враг. Старай- 
те се и да създавате верижни реак- 
ции — продукти, падащи от по-гор- 
ните етажи, да събарят други, нами- 
ращи се върху по-долните. 


е другата нова игра на Мотог 
Productions, но концепцията й е Ton- 
кова проста, че не заслужава пове- 
че от няколко изречения. На прьв 
поглед това е нещо като римейк на 
Sokoban - намирате се в лабиринт и 
бутате сандьци. Не можете да избу- 
тате два или повече сандька навед- 
ньж, нито да ги дьрпате (заседне ли 
някой от тях в ъгъла, отпишете го!) 

Разликата е в това, че в 
Мағетапіа са вкарани и други инте- 
ресни елементи. Например водни 
площи, които могат да бъдат прео- 
долени единствено, ако избутате 
някой кашон в тях. Или пък въртящи 
се около ос стени с разнообразна 
форма. Те доста променят геймп- 
лея. Ако между две такива стени из- 
бутате кашон, ще ги задръстите и 
те няма да могат да се движат. Ся- 
каш сте вкарали прът в колелата на 
някакъв механизъм... В други случаи 
такава стена създава усещането, че 
се въртите в кръг в четирикрилата 
врата на някое учреждение. Играта 
отново е двумерна по дух, макар да 
е издържана в ЗО. Ако обичате чис- 
тата логика, тя е точно за вас. 
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..Мли изкустВото да създаваш мотоциклет 


E Creat Games / Activision Value В www.activisionvalue.com ШР 1 GHz, 128МЬ ВАМ, 32Mb Video W Racing/Driving №4 CDs 


Ш iS 


симално бързо. Освен това e добре 
да се избягват катастрофи, тьй като 
моторът трябва да остане цял. В об- 
щи линии средата, в която се разви- 


А Има ли нещо no- 
хубаво от свобод- 
ното каране по поч- 
ти празната магис- 


А Остават броени секунди от времето за изпълнение на задачата. 


Когато говорим за изкуство, 
обикновено се сещаме за велики 
музиканти, талантливи художни- 
ци и скулптори, гениални поети 
или известни артисти. Някак 
странно би прозвучало, ако към 
тази фина компания добавим гру- 
па грубовати мъжаги, чийто та- 
лант не е композирането, пеенето 
или стихоплетството, а създава- 
нето на мотоциклети. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ mail.bg 


хора. И ако в България присъст- 

вието на хората, яхнали мото- 
ри, все още изглежда някак стран- 
но, то по света съществуват дълго- 
годишни традиции. За нашите пред- 
стави върховна машина би била ня- 
коя high-tech играчка с японски или 
италиански произход. Ако сте твър- 
де смели, мечтите ви могат да дос- 
тигнат и до легендарните Напеу- 
Davidson. Отвъд океана има други 
стандарти. Освен прекрасните се- 
рийни машини съществуват не един 
и двама независими производители, 
които създават уникални поръчкови 
мотоциклети. Подобна фирма е 
Orange County Choppers. Изпод 
сръчните ръце на тези хора ce noa- 


В окерите са по-особена порода 


вяват мотори, които спокойно могат 
да бъдат определени като произве- 
дения на изкуството. 

Ако гледате Discovery Channel, Ha- 
ма как да не сте попадали Ha nope- 
дицата, посветена на тази малка 
фирма и нейната продукция. Глав- 
ните действащи лица в играта са 
същите, както и във филмовите епи- 
зоди. Това са истеричният Paul Sr., 
талантливият дизайнер и негов син 
Paul Jr., брат му Mikey и помощникът 
Vinnie. В American Chopper са вклю- 
чени някои от най-популярните про- 
изведения на въпросната фирма. 
Това са Jet Вже, Black Widow, Мікеу'ѕ 
Bike, Tool Bike, Comanche и 
POW/MIA Bike. Разбира се, всички 
те не са достъпни в началните мо- 
менти от играта. Като първи мотор 
ще получите Old School Chopper, 
който изглежда доста мизерно в 
сравнение с останалите, но все пак 
е някакво начало. 

American Chopper е странно забав- 
ление. Като геймплей тя е сравнява- 
на най-често с СТА. Доколко това е 
така, всеки може да прецени за себе 
си. Обикновено мисиите се свеждат 
до обикаляне насам-натам с мотора 
и изпьлнение на различни поръчки 
на шефовете за определено време. 
Това изисква районът да се познава 
в подробности и да се действа мак- 


трала. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


ва действието, изисква градско ка- 
ране или шофиране по магистрала. 
Всяко от тях има своите особености, 
които просто няма как да бъдат кой 
знае какво предизвикателство. 

Един от сериозните недостатъци 
на Атегісап Споррег е графичното 
оформление. Необяснимо е защо 
при доста солидния обем на играта 
филмчетата са толкова размазани и 
нелепо изглеждащи. Явно с този 
подход хората от Creat Games са yc- 
пели да постигнат някакъв страни- 
чен ефект. След като изгледате 
low-res филмчетата, графиката в ca- 
мата игра изглежда като истински 
празник за окото. Ако обаче напра- 
вим дори бегло сравнение с произ- 
волен съвременен рейсър, няма как 
да не забележим, че като визия 
Атейсап Споррег е много назад с 
материала. Звуковата картина също 
е на подобно посредствено ниво. 
Три-четири банално звучащи рок 
парчета и поносими като качество 
диалози са всичко, което произво- 
дителите са подготвили. 

Честно казано, за всеки фен на 
документалната поредицата, вирту- 
алното превъплъщение на Атейсап 
Chopper е далеч под очакваното. 
Ако чувате за първи път за хората 
от Orange County Choppers и искате 
да откриете допълнителна инфор- 
мация за тях, може да посетите 
уумлу.огапдесоитуспоррегв.сот или 
сайта на Discovery Channel. 
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Ш Сепеда / Black Element 


Ш Р 700 MHz, 128 МВ ВАМ, 32 MB Video, 2 СВ 


HDD W www.shade-game.com Ш action adventure №1 СО 


Shade: Wrath of Angels e една от 
онези игри, които попадат B ши- 
роката категория "можеше много 
по-добре". Макар че в нея има ня- 
какъв потенциал, тя си остава 
посредствено, морално остаряло, 
скучновато и зле реализирано 
заглавие, което със сигурност ня- 
ма да се превърне в хит. За жа- 
лост, в скучните месеци по това 
време на годината изборът нее 
кой знае колко голям и геймърите 
често насочват погледа си точно 
кьм подобни второразредни игри. 


Боян Спасов 
Боап @рссдате$.сот 


отказали и сте много, ама мно- 

го, голям фен на Resident Evil и 
Tomb Raider, можете и да рискувате 
с Shade – един опит да се съчетаят 
жанровете екшън-приключение и 
survival horror. 


A ко горните изречения He са ви 


Нито рак, нито риба 


Старият лаф, че от два стола се 
пада на земята, важи с пьлна сила в 
този случай - нито екшьньт е напра- 
вен както трябва, нито приключени- 
ето, а пьк хорърът хич го няма, така 
че ви остава само да оцелявате, до- 
като се борите с играта... 


Може би противно на очакванията 
ви, главен герой не е някоя ефирна 
и сексапилна девойка, а мускулест и 
не особено интелигентен мъжага с 
войнишка прическа, който сякаш 
наскоро се е уволнил от Строителни 
войски. Поне на такова интелектуал- 
но ниво са неговите коментари, а 
гласьт му е като на нереализирал се 
екшьн-герой, опитващ се да имити- 
ра бате Арни. Едва ли има нужда да 
ви казвам, че това тотално сьсипва 
цялата въображаема "хорър"-атмос- 
фера - просто няма как да се почув- 
ствате ужасени или уплашени, кога- 
то самият герой на играта сякаш не 
възприема на сериозно ужасиите, 
които се случват наоколо и постоян- 
но ръси с басовия си глас идиотски 


„А "Това трябва да боли" - подобни дьлбокомислени комен- 


тари скапват цялата атмосфера на играта. 
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Á Обучаващо ниво 
ще ви запознае с 
играта, съвсем 
подходящо, под 
формата на един 
кошмар. 


у Магическият меч 
прави дуелите ня- 
как неравностойни. 


уумуми рссаагте$. сот 


А Ангелът каза, че ми подарява един демон, 
не че ме превръща в такъв. 


лафове, които дори не са забавни, 
камо ли уместни. Името му така и не 
запомних, но едва ли е било особе- 
но одухотворено, а в тази статия 
смятам да го наричам просто Мунчо. 

Сигурно вече подозирате, че сю- 
жетьт на Shade също не представ- 
лява нещо гениално. Като цяло той 
е изтъкан от ангели, демони, древни 
богове, сенки, паралелни светове и, 
изобщо 


мистика на корем, че 
даже и в излишък 


Е, можеше да бъде и по-зле, но 
със сигурност всеки от нас е играл 
поне две-три игри с подобна исто- 
рия. Приключенията започват с по- 
лучаването на писмо от вашия брат, 
който работи като археолог в Евро- 
па. Той казва, че е направил откри- 
тието на живота си, което ще рево- 
люционализира познанията на хора- 
та за историята и миналото, но точ- 
но сега се е забъркал в проблеми и 
има нужда от помощ. Към писмото 
има приложен билет за влак (!), за- 


GAME CLUB а Review 


А Щом започнаха халюцинациите, значи жанрът е хорър. 


щото явно до Европата се стига 
именно по такъв начин. Като един 
верен брат, Мунчо без колебание се 
мята на влака и скоро се озовава на 
празен перон в изоставен град, по 
улиците на който няма жива душа, 
може би защото дежурният анима- 
тор е излязъл в обедна почивка. На- 
шият човек не е от тези, които се 
впечатляват лесно, но все пак казва 
нещо от рода на "Уау. Тук няма ни- 
кой!" и поема към хотела, който за 
удобство се намира на един хвърлей 
от гарата. В хотела намира писмо от 
брат си, което го препраща към 
близката църква, и пистолет, с кой- 
то застрелва зомбясалия рецепцио- 
нист. В църквата има още две зом- 
бита и вход към ескавацията на 
брат му. В края на краищата многос- 
традалният юнак се среща с един 
дух, който го уверява, че е ангел, 
затворен тук от древните богове. За 
да спаси брат си, наш Мунчо трябва 
да освободи други три паднали ан- 
гела, които се намират в паралелни 
светове. Древните богове, естестве- 
но, няма да одобрят това и ше се 
опитат да му попречат, чрез същес- 
твата от Сенките, който в повечето 
случай приличат или на скелети, 
или на зомбита. Мунчо получава ка- 
то подарък вълшебен меч и един 
демон (странно, нали?), след което 
отпрашва по живо по здраво към 
първия паралелен свят, където да 
продължи приключенията си в тър- 
сене на блудния брат и ангелите- 
пандизчии... 


Геймплей - присъства 


Това май е всичко положително, 
което мога да кажа за него. Можете 
да се придвижвате насам-натам, да 
спринтирате, да скачате, да прикля- 
кате, да използвате предмети, да 
висите като простряно пране от рь- 
бовете и да се биете с чудовищата. 
Между другото, движенията никак 
не са убедителни, независимо от 
твьрденията на авторите, че са пол- 
звали тойоп capturing. Но нека не се 
отклонявам - говорех за геймплея и 


битките с чудовища. Можете да па- 
рирате атаките им, да ги стреляте с 
пистолет или да ги налагате с маги- 
ческия меч (изглежда точно сякаш 
тупате килими). Можете да използ- 
вате срещу тях и запалени факли, 
както и оръжия, останали от падна- 
лите им събратя, но аз не открих ня- 
каква реална полза от това. Битките 
са безинтересни, досадни и просто 
нямат шанс да впечатлят играч, 
който е пускал наскоро примерно 
Prince ої Persia 2. Присъстват и прос- 
ти логически загадки от сорта на 
"подредете ръчките по правилния 
начин" или "намерете за коя клю- 
чалка е този ключ". Нивата са ли- 
нейни и безинтересни. На отделни 
места из тях са пръснати точки за 
запис и "извори на живот", които мо- 
гат да ви възстановят някакво коли- 


Мунчо си доспива съня за кра- 
сота, преди да започна играта, 


уумлу рссдатез.сог 


А Xmm.. Или градът е 
изоставен, или ав- 
торите на играта ги 
е домързяло да 
правят 30 модели 
за "статистите". 


КЕФОМЕТЬР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У зомбитата тради- 
ционно се стрелят 
с пушка, но Мунчо 
не е традициона- 
лист. 


чество жизненост. Хм, струва ми се, 
че пропуснах да ви кажа нещо... 


Боже мой, 
не забравяйте Таз! 


Всьщност, тазманийският дявол 
на Уорньр Брос не е заслужил с ни- 
що да го сравнявам с демона от та- 
зи игра и вероятно ще ми се обиди, 
когато прочете тази статия. Ако си 
спомняте, по-горе споменах, че на 
изпроводяк ангельт подари на Мун- 
чо един демон. Всьщност, самият 
герой получава способността да се 
преврьща за кратко време в това 
адско изчадие и така да прави не- 
ща, които иначе са му невьзможни. 
На бас, че не можете да познаете 
какви са всички те! Сигурно ще се 
сетите, че ще може да се бие по- 
добре и да хвърля магии, но не това 
са основните приложения на демо- 
ничната му форма. Можете също... 
да местите тежки предмети и така 
да достигате до места, които иначе 
биха били недостъпни. Ако сте очак- 
вали нещо кой знае колко по-драма- 
тично, значи сте сбъркали играта. 

Естествено, в едно подобно заг- 
лавие няма как да се мине без бубо- 
лечки. Не говоря за онези, които 
щракат със зъби и лазят целеустре- 
мено към героя ви, а за другия вид - 
от които компютърът ви неочаквано 
заспива или камерата застава в най- 
неподходящата гледна точка. Бъго- 
вете са много, макар и по-скоро 
дразнещи, отколкото критични - та- 
ка например често някаква част от 
героя ви минава през друг обект или 
пък се случва единият му крак да е 
стъпил върху нищото. ` 


Shade: Wrath 
of Gamers 


В завършек mora само да повторя 
това, което казах в началото - игра- 
та е несполучлив жанров хибрид, 
който не би имал шанс в никое дру- 
го време на годината. Сега, в първи- 
те месеци, известни още като "голя- 
мата скука", може и да рискувате да 
му обърнете внимание, но е много 
вероятно да останете разочаровани. 
Лично аз не съм недоволен, защото 
се забавлявах от сърце, но не дока- 
то играех Shade, а докато писах Ta- 
зи статия. 
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IGOGHET 


Lost Worlds Recharged 


Римейк u owe нешо... 


E Reflexive Entertainment 


В wwvricochetlostworlds.com 


ШР 400 МНг, 64 МВ RAM, 16 MB Video Warcade W 9,42 MB Download 


Играта под вода 
изглежда някак 
призрачно. 


КЕФОМЕТЪР 


ГРАФИКА 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Някои компютьрни игри като че 
ли са обречени да живеят вечно. 
Вече станаха твьрде много класи- 
ческите заглавия, които премина- 
ха през истинско прераждане. Ма- 
кар да не успяха да постигнат ус- 
пеха на оригиналните версии, раз- 
личните римейкове показаха за 
пореден пьт, че в зората на гей- 
мърската индустрия нещата се 
правеха с минимални ресурси, но 
с гениален замисъл. Агсапо!4 6e- 
ше такава игра. 


Ангел Тодоров 
агспапде!@ рссдатез.сот 


прекарал стотици часове. Тяе 

толкова зарибяваща, че след 
като ведньж човек започне, е доста 
трудно да спре. Този вид пристрас- 


A rcanoid e от игрите, с KONTO съм 


отет 


п“ ICORHET 


С ъпгрейда Laser Blaster Gun всичко ще бъде разчистено за секунди. 
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тяване, освен че важи с пьлна сила 
за геймьрите, явно е засегнало и хо- 
рата от геймърската индустрия. Си- 
гурен съм, че е изключително труд- 
но да се изброят всички възможни 
вариации на тема Агсапоїй, които се 
появиха за всевьзможни платфор- 
ми, простиращи се от РС до мобил- 
ните телефони. Една от компании- 
те, завта с преработката на леген- 
дарния геймърски хит, е Вейехме 
Entertainment, създател на едно от 
най-плиткоумните заглавия, които 
съм срещал, наречено | етопаде 
Тусооп. За разлика от въпросната 
игра, в Вісоспеї не се е наложило 
хората от въпросната фирма да из- 
мислят нещо свое. Те просто са пре- 
работили добре оригиналния 
Агсапо, деликатно са го прекръсти- 
лии пуснали в продажба. 
Концепцията на играта е съвсем 
проста и разбираема. Вие сте пилот 
и пред вас стои задачата да разбие- 
те разнообразни препятствия само с 
помощта на една топка, която отс- 
кача от дефлектора на подобието 
на някакъв кораб, който ще трябва 
да управлявате. Най-общо казано 
целите са три. Първата е задържите 
възможно най-дълго топката в игра 
и да достигнете до следващите ни- 
ва. Втората е да събирате колкото 
може повече точки, а третата е да 
целите с топката появяващите се на 
различни места из нивата пръстени, 


Някои нива изискват точност и бърза реакция. 


мулу.„рссдатез.сот 


като на определен брой точни попа- 
дения ще получавате по един до- 
пълнителен живот. 

Един от интересните моменти в 
Ricochet: Lost Worlds Веспагдеа е 
свързан с разнообразните power-ups. 
Някои от тях помагат активно при 
изпьлнението на "мисията", други от- 
кровено създават допьлнителни 
неприятности, а има сьщо такива, 
които са задьлжителни и без тях е 
невьзможно да бьде преминато ни- 
вото. Общата бройка на вьпросните 
ьпгрейди и бонуси е около 30, като 
по-голямата част от тях присьстват 
както в оригиналния Агсапоїй, така и 
в повечето клонинги по темата. 

Предвидени са четири нива на 
трудност, но те не се отличават с 
някаква забележителна трудност. 
Управлението е сьвсем лесно. Дос- 
татьчно е да движите мишката на- 
ляво или надясно и ако разполагате 
с някой допьлнителен бонус като 
Laser Blaster бип, да кликате с ne- 
вия бутон. На играещия ще му се 
наложи да свиква с някои неща в 
Весоспеї. Може би най-важното е да 
се научи да преценява накъде би се 
отклонила топката след удара в 
дефлектора или в някое от препятс- 
твията. Естествено, малко бързина в 
реакциите също не би била излиш- 
на, тъй като винаги са възможни из- 
ненади. 

Включените нива са напълно дос- 
татъчни за доста дълга игра, но ако 
посетите сайта на Ricochet, ще Ha- 
мерите колосално количество до- 
пълнителни, разработени от почита- 
тели. Естествено, те са напълно без- 
платни и свободни за сваляне. 

В заключение може спокойно да 
кажем, че като цяло играта не е ло- 
ша. Проблемът с Ricochet: Lost 
Worlds Веспагдед е не толкова в Ka- 
чеството на изпълнението, колкото 
в липсата на каквито и да е нови 
идеи. Наистина няма как да се отре- 
че, че играта е значително по-шаре- 
на и заедно с творенията на фено- 
вете е практически безкрайна, но 
като геймплей и чисто изживяване 
не предлага почти нищо ново в 
сравнение с появилия се преди цяла 
вечност оригинал. 


GAME CLUB а Recycle біп 


Храбрият Дърк този път се изложи 


мулу.рссаатев.сопт 


W Digital Leisure Ш www.digitalleisure.com Ш Pentium 500,128 МВ ВАМ, 1 МВ HDD интерактивна анимация №2 CDs 


А Момчета, май ни дойде времето за пенсия... 


Здравейте, аз съм Кънчо Никев, а това е шоуто 
"Седни богат". Първият ми въпрос е: "Какво е 


Dragon's Lair 3?". 


a) Поредица от нискокачествени филмчета, взети 


едно към едно от Dragon's Lair 3D. 


6) Геймплей отпреди 25 години, но без чара на 


оригинала. 


в) Откровена подигравка с героите и феновете на 


една от култовите игри на всички времена. 


г) Опит да се припечелят малко пари без труд. 
Няма нужда да ползвате жокерите си - отсега ви 
казвам, че всички отговори са верни. 


Боян Спасов 
роіап©рссдатеѕ.сот 


яви в аркадните зали преди 

около 25 години и предложи 
непознат и революционен за време- 
то си геймплей. Той представлява- 
ше интерактивен анимационен 
филм, в който играчът определяше 
съдбата на героя, налучквайки пра- 
вилната комбинация от действия 
във всеки момент. Може би не ви 
звучи кой знае колко атрактивно, но 
напомням, че по онези времена в ар- 
кадите бяха популярни съвсем семп- 
ли заглавия от сорта на Space 
Invaders и Pacman, така че една no- 
добна интерактивна анимация си бе 
събитие, което се помни и до днес. 
Да се пренесем напред във времето 
до края на 2002 година - тогава пък 
излезе Dragon's Lair 3D - един cno- 
лучлив за времето си third person ek- 
шьн, който възкресяваше героите от 
оригиналната игра и едновременно 
с това предлагаше на играчите мо- 
дерен геймплей, свобода на движе- 
нията и изцяло триизмерен игрови 
свят. Отново се качваме в машината 
на времето и стигаме до края на 
2004, когато излиза Dragon's [ай 3 - 
една игра, в която 


0 ригиналният Dragon's Lair се no- 
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няма нищо ново, а м 
старото нее направе- 
но добре 


Ако скрийншотите ви изглеждат 
познати, това не е случайно - в "но- 
вата" игра няма да намерите нито 
един нов кадър. Тя представлява 
чисто и просто поредица филмчета, 
взети директно от Dragon's Lair ЗО, 
но, забележете това - с НАМАЛЕНО 
качество. Заради видеокомпресията 


А Какво ще кажеш вместо да се бием 
един с друг, да ступаме Digital Leisure, 
които ни омаскариха така? 


всичко изглежда размазано и гроз- 
но. Освен това анимираните филм- 
чета са само 2 или 3, всичко друго 
са 30 сцени от геймплея на Dragon's 
Га 30. Само дето тук нямате тази 
свобода на действията. Също както 
преди 25 години, за да преминете 
от едно помещение в друго, трябва 
просто да налучкате правилната 
комбинация от клавиши - като нап- 
ример "ляво, дясно, дясно, стрелба, 
стрелба". Примигвания на обектите 
по екрана ви подсказват точните 
моменти, в които трябва да действа- 
те. Явно логиката на създателите е 
"Щом нещо е било за бащите, ще се 
хареса и на синовете им, пък и този 
път няма нужда да правим рисунки- 
те на ръка". Нямате контрол над 
движенията на героя, а сюжетът 
едно към едно повтаря този на 
Dragon's Lair 3D. Всичко това е Ha- 
тьпкано на две СО-та и се продава 
като игра, а авторите планират да 
издадат и DVD версия. Аз пък npor- 
нозирам, че това няма да се случи, 
защото феновете ще ги линчуват 
доста преди това. Когато пиша ре- 
вю за слабо заглавие, винаги се 
опитвам да открия нещо положи- 
телно в него, но този път съм сери- 
озно затруднен. Единственото, кое- 
то мога да ви посъветвам, в случай, 
че искате да видите приключенията 
на Дърк, е да си потърсите Dragon's 
Lair 30 - макар и демодирана след 
2 години, тя все още е забавна и 
предлага същата история, но в пъти 
по-добри графика и геймплей. 
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но много подобно 


Ш ЕАЕА/ЕА Ш eagames.com/official/lordoftherings/ № RTS 


ШР 1.3 GHz, 256 МВ ВАМ, 32 МВ Video, 4 СВ HDD 


Отива си манията по Властелиньт на прьстените. 
Минаха и заминаха трите филма, преди повече от 
месец се появи и разширената О\О-версия на Завръ- 
щането на краля, а все по-далечен спомен стават иг- 
ри като Маг ої the Ring, Тһе Fellowship ої {һе Ring и 
Return ої the King. Бъдещето на екранизацията на 
предисторията на Властелина - Хобит, е все още 
съмнително и затова е важно какви впечатления ще 
остави играта LOTR: The Ва Ше for Middle-earth, като 
един от последните по-значими продукти на фран- 
чайза. 
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ето си за The Battle for Middle- 

earth (ВЕМЕ) в обобщена фор- 
ма, бих казал, че играта съвсем спо- 
койно може да изиграе ролята на 
черешката на върха на тортата. То- 
ва е почти сигурно, що се отнася до 
масовия вкус. Но всички знаем, че 
извьн масите и общоприетите пра- 
вила има и изключения. В конкрет- 
ния случай на компютьрните игри 
тези изключения са маниаците на 
тема стратегии, които все по-трудно 
могат да бъдат изненадани. За тях 
тази черешка несъмнено ще запази 
облика си на черешка, защото на 
вид играта е красива. Но ведньж 
опитали я на вкус, като нищо могат 


А ко трябва да представя мнени- 


да се породят сьмнения дали всъщ- 
ност си нямаме работа с киселичка 
вишна. 


Напишете своя исто- 
рия за прьстена! 


Книгите на Толкин са ясни, те са 
пьрвообразьт, който не тьрпи редак- 
ция. Филмите на Питьр Джаксьн са 
друго, киното е различен вид медия 
и сценаристите си позволиха проме- 
ни над книгите, за да може история- 
та да стане по-интересна в екрани- 
зираната си форма. Компютьрните 
игри пьк са трета форма, която 
трябва да предлага още повече сво- 
боди, за да можем да считаме, че 
участваме директно в действията и 
ги рьководим. Казано другояче - че- 
тенето си е четене, гледането си е 
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гледане, джиткането си е джиткане. 
“ И трите занимания са забавни, но за 
~ да бъдат такива, трябва да бъдат 
поднесени разумно. 

Разумно ли са постъпили от ЕА? 
И да, и не. Несъмнено е интересно 
да видите как Гандалф не пропада 
в бездната на Мория след сблъсъка 
си с Балрог, как не Фродо надвива 
Саурон, а злото печели битката в 
Средна земя... Как Боромир всъщ- 
ност може и да не умира в началото 
на приключението, а да загине Ара- 
горн... Опа! Тук има нещо нередно. 
Ако Арагорн умира, на кого се под- 
чинява армията на мъртъвците? Ами 
пак на Арагорн, само дето не се 
обяснява как е възкръснал. Същото 
еис Боромир. При старание и добра 
стратегия от ваша страна той може 
да не падне под стрелите на Урук- 
хай в битката при Амон Хен ив края 
на нивото да си е жив и в цветущо 
здраве. Но в следващото ниво не го 
търсете, защото той трябва да е 
мъртъв, ит. н. 

От посочените примери ясно се 
вижда, че на места свободният иг- 
рови "прочит" на историята работи, 
но на други се промъкват празнини, 
сиреч 


дупки в сюжета, 


които до края си остават без 
обяснение. Иначе приветствам иде- 
ята да се играе и със силите на мра- 
ка. 
Условно в ВЕМЕ има четири 
фракции - армиите на Рохан, Гон- 
дор, като представители на силите 
на благородството и свободолюбие- 
то, ав отсрещния окоп са ордите на 
Изенгард и Мордор, като символи 


Плюсове: 


№ Качествена страте- 
гия от вселената на 
LOTR 


м Единиците могат да 
изразяват емоции 


№ Способност за изоб- 
разяване на многоб- 
ройни единици в ре- 
ално време 


№ Няма измислени 
единици и герои 


№ Музика на Хауърд 
Шор и друга, издър- 
жана в негов стил 


Минуси: 


№ Насича при тежки 
сцени даже на мощ- 
ни компютри 


№ Липса на оригинални 
карти за режимите 
skirmish и multiplay- 
er 


m Досадни мисии без 
строене на сгради 


№ Геймплеят не само 
не предлага нищо 
невиждано, но врь- 
ща някои забравени 
елементи от старите 
стратегии, които мо- 
же да не допаднат 
на всеки 


уумуму ресдатез.соп 


на потисничеството. Казвам "услов- 
но", защото играта все пак се при- 
дьржа максимално кьм филма и в 
соловите кампании ще имате срещи 
с разни други подразделения като 
Задругата на прьстена, подкрепле- 
ния на елфи и пр. Сред положител- 
ните качества на соловите кампании 
— по една за добрите и една за лош- 
ковците - трябва да се изтькне тях- 
ната продължителност. Ако стан- 
дартьт при повечето стратегии на 
ЕАГА (компанията, която наследи 
Westwood, създала поредицата 
Command & Conquer), а и изобщо в 
жанра е по около 10-15 нива на кам- 
пания, в ВЕМЕ мисиите са не по- 
малко от 20. Не съм ги броил, така 
че може и да са много повече. 

Друга екстра е тяхната нелиней- 
ност. Основна роля в играта имат. 
нар. карта 


Living World Мар, p 
делена на около 30 
провинции, 


на която попадате след успешно 
свършена работа. Всяка от провин- 
циите ви предлага не само уникална 
визия, но и разни бонуси. На едни 
ще можете да разчитате на повече 
ресурси, на други - на повече коман- 
дни пунктове, на трети ви се пред- 
лага вьзможност за по-многобройна 
войска... 

Важно е да се знае, че за разлика 
от повечето други стратегии на бив- 
шата Westwood, тук не можете да 
строите сгради навсякъде. В това 
отношение ВЕМЕ наподобява пре- 
р поредицата Оипе, а не С&С. 

мате определено количество площ 
и колкото съборетини съберете на 
нея - толкова. Друг съществен мо- 
мент е принципът на събиране на 
ресурси. Той също е типичен повече 
за старите стратегии от типа на пър- 
вия WarCraft. Имате едни ферми, с 
които изхранвате войската и между 
краката ви не щъкат босоноги ци- 
вилни или пък харвестъри. 

След като си изберете коя про- 
винция искате да подчините, което 
по замисъл наподобява походовите 
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стратегии, попадате в реалновреме- 
вата част. Макар да разполагате с 
доволно количество единици, тяхно- 
то старателно опазване трябва да 
ви бъде приоритет, защото 


с тези, които оцелеят, 
продьлжавате в след- 
ващото ниво 


Пьрвоначално тази идея хич не 
ми допадна. Стратегията ми винаги 
е била такава, че целта оправдава 
средствата. Разбирайте и оставени- 
те в предходната мисия трупове. 
Бьрзо обаче ще оцените предимст- 
вата на това, да опазвате хората си. 
Освен че се пренасят телом в след- 
ващите нива, те сьщо така запазват 
натрупания си опит и в един момент 
установявате, че разполагате с ле- 
гион терминатори, на които никой и 
нищо не може да се опре. 

Като стана дума за легионите, ид- 
ва часьт на негативната критика. 
Както е ясно от самия факт, че иг- 
рата е по Властелиньт на прьстени- 
те, управлявате много бойци. Управ- 
лението е по-лесно, ако ги сьберете 
в група (или легион), а тази група я 
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водите като еднородна маса. Дотук 
добре. Лошото е, че единиците, 
ведньж сьбрани в легион, вече не 
можете да ги прегрупирате. Нямам 
идея дали това е пропуск при 
дизайна на играта, или умишлено 
решение, но то води до известни ог- 
раничения в планирането на бойни- 
те действия, което не ми допада. 

Друго, което бьрзам да ви пось- 
ветвам, е, че не е разумно да се 
опитвате да водите героите си в 
група. Те са, да ги наречем, вълци- 
единаци и са полезни само тогава, 
когато се третират като такива и не 
ги поставяте в множеството. Както 
се предполага, героите в ВЕМЕ са 
основните персонажи от книгите и 
филмите - Арагорн, четиримата хо- 
бити, Гандалф и т. н. 

Освен стандартните единици и ге- 
роите, имате и "суперорьжия", по- 
добно на атомните бомби и йонните 
гюлета в Соттапа & Сопдиег. Тук 
обаче те са от фентьзи вселената 
на ГОТВ и са напр. Балрог и Армия- 
та на мьртвите. Тях можете да из- 
ползвате периодично за поетапно 
напредване в по-кьсните мисии. 
Окупирате част от картата, пускате 
суперсилите си да разчистват тери- 
торията напред, напредвате още 
малко 


www.pccgames.com 


ЕДНО ВРАБЧЕ НИ KA3A... 


Command & Conquer: 
Armored Attack 


Наскоро пльзнаха слухове, че следващото n3- 
дание от поредицата Command & Conquer ще 
върне почитателите на поредицата в света на Вед 
Alert. По предварителни данни заглавието няма 
бъде с тройка накрая, а ще последва модните 
тенденции цифрите да отпадат, като се заменят с 
подзаглавия. 

До редакционното приключване на броя ин- 
формацията не бе официално потвърдена, но от 
IGN.com разпространиха, че Electronic Arts са pe- 
гистрирали тьрговската марка "Command & 
Conquer: Armored Attack". Предполага се, че 
именно това ще е заглавието на мистериозния 
проект, за който се твьрди, че ще е нова серия 
на C&C, и то не от поредиците Tiberium или 
Generals, а нова част на Вед Alert. 

Появиха се предположения, че Armored Attack 
може да е самостоятелна игра, която няма нищо 
общо с вече съществуващите клони на поредица- 
та. Повод за това даде липсата на "Вед Alert" в 
заглавието. Противниците на идеята, че ЕА са 
"толкова тьпи", че да разкьсат франчайза с още 
едно подразделение, са на мнение, че това може 
да еи експанжьн за Generals или дори нещо, KO- 
ето няма нищо общо с компютьрните игри, а в 
някаква меб-игра. 

Какъвто и да е случаят с Armored Attack, ние 
ще следим с интерес развитието на темата. 


и така до победата 


Има ги и задължителните мисии, 
в които не се занимавате с никакви 
сгради, а трябва да внимавате да 
опазите ключови герои. Досадни са, 
както винаги, но поне разработчици- 
те не са прекалили с добавянето на 
определено време за приключване 
на задачите. 

Най-силната страна на The Battle 
Гог Middle-earth са масовките - бой- 
ните сцени, в които участват мно- 
гобройни единици. Очевидно е, че 
авторите са се постарали да уловят 
атмосферата на филма и без особе- 
ни задръжки можем да считаме, че 
са се справили. Обсадата на Сару- 
мановата кула Ортанк и грандиозна- 
та битка за Минас Тирит са реализи- 
рани така, че са един по-скромен, но 
достоверен еквивалент на видяното 
на кино. За съжаление това, на кое- 
то залагаше филмът, а именно не- 
въобразимото множество паплач, не 
може да бъде пренесено в игра. От 
EALA са сътворили чудеса, за да 


копират библейските 
мащаби на сраженията, 


но си личи, че съвременните тех- 
нологии още не са дорасли дотам, 
че да изобразят стотици хиляди 
твари в реално време или поне не и 
с прилично качество. Факт. 

Иначе в мелетата ги има и орките, 
и олифантите, и копиеносците, и 
стрелците, над тях летят назгули и 
орли, проблясват магии, падат камъ- 
наци... Все неща, на които сме ста- 
нали свидели на големия екран, без- 
проблемно правим асоциациите, но 
все пак не е същото. И проблемът 
не е само, че битките няма как да 
бъдат изкопирани виртуално и в ре- 
ално време. Има нещо, което прави 
цялата игра да изглежда като мал- 
ко братче на оригинала. Понеже не 
съм почитател на удобната позиция 
"а, бе, не ми харесва, но не знам 
точно защо", ще посоча тези еле- 
менти, които не ми се нравят. 
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На пьрво място са фрагментите 
от филма, които се появяват перио- 
дично, за да ни потопят в атмосфе- 
рата. Като види човек тези сцени, а 
после и игровия им вариант, сякаш 
невротичен учител почва да го бие 
по главата с показалката и да му 
налива знания - "виждаш ли разли- 
ката, виждаш лия, а, а?". 

Както и да е, да не изпадам в су- 
бективизьм. Една от революционни- 
те екстри, която се изтькваше в рек- 
ламните кампании на играта, е 


способността на еди- 
ниците да изразяват 
емоции 


Старите стратегии на се- 
гашните EALA (C&C, Dune) 
никога не са се славили с 
особено детайлно изобра- 
зяване на войниците. Тази @ 
тяхна традиция е на път да 
бъде нарушена с ВЕМЕ, защото а) 
персонажите вече изглеждат при- 
лично, дори след приближаване на 
камерата и въпреки тяхната много- 
численост, и 6) защото действител- 
но показват чрез действия и грима- 
си различни чувства - на страх от 
внушителен противник, на радост 
от победа - при това без дае 
нужно да ги зяпате непремен- 
но отблизо. 

В това отношение смятам 
да се дистанцирам от рецен- 
зиите, които прочетох и кои- 
то масово твърдят, че емоции- 
те са само козметична добавка и 
нищо повече. Според мен те са не- 
обходимост за постигане на по-го- 
лям реализьм и създаване на ат- 
мосфера. Кой каквото ще да си раз- 
правя, но има разлика, дали едини- 
ците ще стоят като препарира- 
ни пред врьхлитащ ги четири- 


www.pccgames.com 


метров трол, или ще реагират като 
истински хора, като се отдрьпнат с 
уплашено изражение. 


Оскар за визуални 
ефекти! 


Играта е красива, може би не най- 
революционната стратегия, що се 
отнася до графика, но си заслужава 
максималната оценка. Пьрво, защо- 
то не е много назад спрямо другите 
игри от жанра, които дьржат пьр- 
венството. Й, второ, защото другите 
игри може и да са "по-мазни" като 
визия, но пьк избягват масовките, 
които предлага ВЕМЕ. 


Оскар и за звук! 


Музикалният сьпровод в основна- 
та си част се състои от композиции- 
те на Хауърд Шор, който е отгово- 
рен и за саундтрака на филмовия 
оригинал. Където музиката не е на 
Шор, е написана така, че да не кон- 
трастира с неговата. С една дума - 
хармония. 

Сьщото е и при озвучаването на 
героите. Основната част от актьорс- 
кия екип е записвала реплики спе- 
циално за играта. Иън Маккельн и 
Кристофър Лий трудно биха могли 
да бъдат сбъркани. Гласовете си са 
дали и Илайджа Уд, Шон Астин, Ан- 
ди Съркис и др. По някаква причина 
са били наети заместници на Виго 
Мортенсен (Арагорн) и Орландо 
Блум (Леголас), но това никога ня- 
маше да го открия, ако не го бях 
прочел в документацията кьм игра- 
та. Заместниците, значи, са били 
подходящи. 


Златна малинка в Ka- 
тегорията за карти! 


Наградите "Златна малинка" се 
присьждат за разочарования. За 
мен такова е липсата на оригинални 
карти за режимите Skirmish и 
Multiplayer. 

Electronic Arts имат практиката на 
определени интервали от време да 
пускат бонус-пакети с карти от раз- 
работчиците или на отличили се 
фенове, но чак такова занемарява- 
не на споменатите режими е безпре- · 
цедентно и няма как да го пропус- 
нем. 


Няма номинация за 
най-добра игра, 


защото ВЕМЕ не я заслужава. 
Безспорно, предлаганото е над пос- 
редственото (или граничещо с него), 
но пък не може да се слага под общ 
знаменател с качествата на по-нови- 
те заглавия в жанра. - 

Белите петна в сюжета, насичани- 
ята дори на горен клас машини, как- 
то и предвидимият изкуствен инте- 
лект, са се сред недостатъците, за- 
ради които смъквам общата оценка 
с една единица. LOTR: Тһе Battle for 
Middle-earth сигурно ще пожъне ус- 
пехи сред почитателите на тази 
фентъзи вселена, но няма да пред- 
ложи нищо ново на стратезите, кои- 
то за запознати със заглавията от 
жанра. 
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Още от превютата и предвари- 
телната информация за Агтіеѕ ої 
Ехідо (АоЕ) вече беше ясно, че то- 
ва ще бьде "фентьзи стратегията, 
която прилича на WarCraft II." 
Всъщност "прилича" е може би 
твърде меко казано. Истината е, 
че авторите на АоЕ в лицето на 
унгарците от Black Hole Games, са 
създали игра, която е едно абсо- 
лютно копие на Віїггага-ския мега 
хит във всяко едно възможно от- 
ношение - история, геймплей, ин- 
терфейс... всичко! 


Иван Поборников 
доодемії @ mail.bg 


стваш различни идеи от даде- 

но заглавие, да ги обработваш 
и доразвиваш, но да копираш всич- 
ко едно кьм едно? Логично следва 
вьпросьт - защо? Кьде е смисьльт, 
кьде е причината за това? Отговори 
на тези вьпроси колкото щете, но 
ето кои са според мен някои от най- 
вероятните: 

Вариант едно - дизайнерите от 
Black Ное Games са огромни фено- 
ве на WarCraft ІЙ и повече от всичко 
на света искат бъдеща им игра да 
прилича на тяхната любима страте- 
гия. 

Вариант две - авторите са доста 
мързеливи и не могат да измислят 
нищо смислено и оригинално, с кое- 
то да запълнят бъдещия си продукт. 
Поради тази причина решават прос- 
то да си направят един точен кло- 
нинг на Віїггага-ската стратегия. 

Вариант три (който между друго- 
то ми се струва и най-вероятен) - 
дори и да разполагат със свежи 
идеи, авторите не смеят да рискуват 
и предпочитат да заложат на вече 
изпитана и несъмнено печеливша 
формула - WarCraft Ш. Плюс това 
историята на развлекателния соф- 
туер неведнъж е учила, че да съз- 
дадеш една иновативна игра, из- 
пълнена с нестандартни хрумвания, 
невинаги е гаранция, че после ще 
съумееш да си върнеш големите ин- 
вестиции, които си вложени в нея. 

Както и да е. Независимо от това, 
каква е истинската причината, тя за 
жалост с нищо не може да промени 


П о принцип няма лошо, да заим- 


МИ ор рии тт 


Майа >. 


Клонинг на WarCraft 111 
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Ш Black Ное Games\Electronic Arts 


и мулу.вадатез.сот 


ШРА 1.5 GHz, 384 МВ ВАМ, 3D Video WRTS №2 CDs 


„А За да поддържат 
армията си, Зверо- 
вете трябва да раз- 
въждат ето тези 
космати бизони. 


Á Група огрета охраняват базата си, изградена дълбоко под земята. 


Boron 


Ww / 300 


факта, че във всеки един възможен 
момент от играта постоянно ще ви 
съпьтства 


Ню за едно ОГ- 
РОМНО deja ми, 


от което за жалост просто няма 
как да се отьрвете. 

Историята на АоЕ не представля- 
ва нищо особено - в далечния фен- 
тьзи свят на Ехідо, си живеели две 
различни фракции (Империята и 
Зверовете). Те никак не се обичали 
и омразата помежду им често пъти 
прераствала в едни огромни клане- 
та и войни, от които после цялата 
земя се напоявала обилно с кръв. 
Нещата обаче били на пьт скоро да 
се променят. Незнайно откьде из зе- 
мите на Ехідо се появила нова враж- 
дебна фракция - Низвергнатите, 
чиято единствена цел била да уни- 
щожава всичко и всеки по пьтя си. 
Изправени пред задаващата се 
смьртоносна опасност, за армиите 
на Империята и Зверовете не оста- 
вало нищо друго, освен да забравят 
за старите вражди по между си и да 


У това сигурно е ви- 
лата за отдих на 
Саруман. 


„А За ваше улеснение в долния десен ъгъл ще 
виждате стандартната за жанра миникарта 
на надземния свят, а в другия ъгъл - мини- 
картата на подземния свят. 


застанат рамо до рамо пред страхо- 
витите легиони на Низвергнатите... 
"Ама, този филм вече сме го гледа- 
ли!" – ще възкликнат сигурно пове- 
чето от вас и несъмнено ще бъдат 
прави. Като казах "филм", та се се- 
тих за филмчетата в АоЕ, чрез кои- 
то ви се представя част от история- 
та. Единственото и предостатъчно 
нещо, което мога да кажа за тях е, 
че като визия и анимация те по ни- 
що не отстъпват на Віігғага-ските. 
Страхотни са! След като ви запоз- 
нах накратко със сюжета, сега смя- 
там да пренасоча вниманието ви 
към един друг аспект от играта, 
именно - трите игрални фракции. 
Започвам с 
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У Zerg + Undeath = Тһе Fallen 


Импе 
(Тһе 


Армиите й се състоят главно от 
хора, рицари, елфи, джуджета и др. 
Като цяло тази фракция няма да ви 
изненадва с абсолютно нищо, пора- 
ди факта, че тя не е нищо повече от 
едно очевидно копие на Съюза на 
хората от света на WarCraft. След- 
ващи на ход в представянето са 


лята 
трие) 


Зверовете 
(Тһе Beasts) 


Те просто няма как да не събудят 
у вас моментални асоциации с Оркс- 
ката орда на Blizzard. Зверовете 
представляват обединени номадски 
племена с древна шаманска култу- 
ра, в чиито редици влизат сьщества 
като орки, огрета, тролове, гоблини, 
харпии, различни гущероподобни 
същества ит. н. И тук не ви очаква 
нищо непознато. Последни в списъ- 
ка са 


Низвергнатите 
(Тһе Fallen) 


Тази фракция представлява мно- 
го интересна смесица между Зерги- 
те от StarCraft и Немъртвите от 
WarCraft III. Военната мощ на Низ- 
вергнатите е представена под фор- 
мата на различни по големина и 
форма буболечки, некроманти и въ- 
обще всевъзможни други странни 
създания, които определено не ид- 
ват от този свят. Характерно за тях 
е, че те също строят сградите си 
само върху предварително пригоде- 
на за тази цел площ. С помощта на 
специална единица наречена 
Summoner, Низвергнатите всъщност 
не строят, а просто призовават сво- 
ите сгради по същия начин, по кой- 
то Немъртвите го правят. 
Зиттопег-ьт има и още една важна 
функция. За да поддържат и увели- 
чават броя на войниците в армиите 
на Империята, работниците й посто- 
янно трябва да строят ферми, Зве- 
ровете на свой ред трябва да раз- 
въждат бизони, а Низвергнатите 
пък трябва първо да тренират 
Зиттопег-и, които след това е нуж- 
но да преминат в специално състоя- 
ние наречено Control Form. 

В АоЕ няма да можете да трени- 
рат специални герои, подобно на те- 


ЗВУК 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У В тази мисия тряб- 
ва да удържите от- 
браната на града в 
продължение на 30 
мин. Познато, на- 
ли? 


зи в WarCraft IIl, но за сметка на TO- 
ва пък всяка единица от вашата ар- 
мия може да трупа опит и да разви- 
ва бойните си умения. Единиците с 
по-голям опит могат лесно да се 
разпознаят, посредством малки сим- 
волчета над техните глави, които 
същевременно показват и какво е 
тяхното ниво на опит. 

Струва ми се, че по отношение на 
геймплея в АоЕ не е нужно да се 
впускам подробни обяснения. Чисто 
и просто всичко се свежда до добре 
познатата тактика - "Събери набър- 
зо ресурси (в играта ще разполагате 
с три вида ресурси - злато, дървеси- 
на и скъпоценни камъни), инвестирай 
ги в огромна и силна армия и иди да 
сринеш базата на противника." 


Подземният и надзем- 
ният свят 


Ето че дойде и моментът, в който 
ще стане дума за подземните карти 
в играта, за които, ако трябва да бъ- 
дем наистина честни, несъмнено 
трябва да признаем, че това е един- 
ственото нещо, което авторите не са 
заимствали наготово от някое пре- 
дишно заглавие, а си е лично тяхна 
идея. Сега ще се опитам малко по- 
подробно да ви обясня за какво 
всъщност иде реч. Представете си 
една нормална карта, по която има 
разположени дървета, реки, хълмове 
ит.н. Сега си представете, че под 
тази карта има още една. Да, точно 
така - карта, която се намира под 
самата земя!!! До тези подземни кар- 
ти, можете да достигнете посредст- 
вом различни тунели, пропасти, пук- 


А Хубавото е, че всички единици могат да качват опит. Лошото е, че mak- 
сималното ниво е само до 5. Този Рісетап например е от 5-ти level и no- 
ради тази причина има отличителен жълт орел над главата си. 


А - Абе, вярно ли е, че в няква си Средна земя 
няколко трола били превърнати в камък? 
— Споко брато, ние по рождение сме си от ка- 
МЪК. 


натини и др. подобни. В този ред на 
мисли трябва да спомена, че Импе- 
рията притежава една много полез- 
на единица, наречена Міпег Теат, с 
чиято помощ можете да си прокопа- 
ете собствени проходи до която и да 
е точка на двете игрални карти. 
Много интересно става, когато се на- 
мирате на повърхността и успеете 
да откриете къде точно под земята 
се намира базата на вашия против- 
ник. В такъв случай можете да из- 
ползвате различни специални магии, 
чрез които да нанесете различни по- 
ражения. Например Зверовете при- 
тежават заклинание за предизвиква- 
не на разрушително земетресение, 
от което противниковата база може 
доста сериозно да пострада, в след- 
ствие камъните които ще се стоварят 
върху нея. Въобще като цяло идеята 
с тези ъндърграунд карти не е никак 
лоша. Как точно обаче ще се възпол- 
звате от тях, зависи единствено от 
вашата изобретателност, стратеги- 
ческа мисъл и находчивост ;) 

Визуално АоЕ е истинска радост 
за окото! 30-графиката е изключи- 
телно красива и същевременно из- 
пълнена с много приятни светлинни 
ефекти. За жалост обаче, не мога 
да кажа същите хвалебствени слова 
по адрес на звуковото оформление. 
Репликите на единиците са дразне- 
що еднотипни, малко на брой, нео- 
ригинални и честно казано омръзват 
веднага. Музиката що-годе я бива, 
но като се има предвид, че за всяка 
една от фракциите е предвидена 
само по една мелодийка, положени- 
ето става адски досадно. Мисля си, 
че все пак авторите можеха да се 
понапънат малко и да добавят още 
няколко песни. 


Присъдата 


Всъщност всичко е много субек- 
тивно. Ако сте от хората, които не 
са имали твърде големи очаквания 
за АоЕ и не се дразнят от факта, че 
това е един абсолютен клонинг на 
една велика игра, то вероятността 
това заглавие да ви хареса е доста 
голяма. Останалите, които търсят 
иновативност и оригинални идеи, за 
жалост просто няма да ги намерят 
тук (без да броим споменатите вече 
подземни карти). Като цяло автори- 
те на АоЕ са създали една никак не- 
лоша игра. Личи си, че унгарците от 
Black Ное Games имат талант (все 
пак и да се краде не е лесно). Надя- 
вам се, че тяхната следваща игра 
няма да се окаже просто поредният 
клонинг, а вместо това ще съумеят 
да вложат и реализират свои собст- 
вени идеи и интересни хрумвания. 
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ESCAPE КОМ BUTCHER ВАУ 


№ Vivendi Universal № www.riddickgame.com W Action/Stealth 
ШР IV 1.8 GHz, 256 МВ ВАМ, 64 МВ DX9 Video №1 DVD 


Без всякакво съмнение, 2004 ro- 
дина е посветена на 30 екшъните 
от първо лице. Първо излезе 
Doom 3, съвсем наскоро и Half-Life 
2. В самия край на годината се по- 
яви и РС версия на конзолния ме- 
гахит Chronicles Of Riddick. Може 
ли той да се пребори със спомена- 
тите по-горе заглавия? Четете и 
ще разберете. 


Иван Цирков 


Ыадег@ рссдатез$.сот 


ично за мен най-добрите роли 
на Вин Дизел си остават тези в 


"Тһе Chronicles Of Riddick" и 
предшественика му "Pitch Black". 
Мрачният и циничен образ Ha Ри- 
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дик, обвит в загадъчната аура на 
нещо първично и непознато, сякаш 
прилепва като втора кожа на актьо- 
ра. И докато първият филм от поре- 
дицата е нискобюджетен екшън със 
страхотни идеи, то вторият е ма- 
щабна продукция с по-дълбока ис- 
тория, по-добър актьорски състав и 
доста добри визуални ефекти. 

Именно върху този филм в момен- 
та се гради целия франчайз, носещ 
името "Тһе Chronicles Of Riddick". Из- 
лезе и анимационен филм, наречен 
"Рагк Ригу", който запълва празнини- 
те между двата филма, а на гей- 
мърското общество бе предложена 
игра, чието действие се развива 
преди "Pitch Black", т. е. в нея започ- 
ва всичко. Тя излезе още преди ня- 
колко месеца, но за конзола (Хбох), 
а чак сега се появи порт и за РС. 

За тези, които за първи път се 
сблъскват с Ридик, ще кажа някол- 
ко думи за него. Той е тайнствен чо- 
век с минало, обвито в мъгла. Знае 
се само, че е от планетата Фуриа. 
Всъщност е последният оцелял от 
цялото й население. Той говори с 
дрезгав глас, има странно чувство 
за хумор и когато се налага, убива 
бързо и брутално – основно с нож 
или други оръжия за близък бой. 
Всичките убийства, записани на не- 
говата сметка през годините, дават 
своя принос и той се превръща в 
един от най-търсените престъпници. 
Е, няма как, в един момент бива за- 
ловен от наемника Джоунс (който, 
между другото, се появава и във 
"Pitch Black") и предаден в затвор с 
максимална степен на сигурност. В 
този момент започва вашата игра. 


www.pccgames.com 


Cynepxum? 
Почти... 


Първото ниво фактически предс- 
тавлява туториъл, който ще ви пре- 
веде през всички основни ситуации, 

с които ще се сблъскате след това. 
От близьк и рькопашен бой, стрелба 
с огнестрелни оръжия, катерене, 
преодоляване на препятствия - 
всичко. Всъщност в края му дори ще. 
избягате от затвора. Лично мен това 
доста ме озадачи, но после всичко 

си дойде на мястото - оказа се, че 
Ридик досега е спял в космическия 
кораб на Джоунс и е сънувал всичко 
това. Оригинално, спор няма. 

Играта "започва" отново, но всич- 
ко вече е доста различно. Няма ги 
смехотворните и лесни за преодоля- 
ване пазачи - сблъсквате се със су- 
ровата действителност. Въвеждат 
ви в затвора, където се запознавате 
с останалите си съкилийници, както 
и с хората, управляващи този хаос — 
Hoxie и дясната му ръка Abbott. 
Именно Абът е човекът, надзираващ 
останалите затворници и даващ за- 
поведите. Всички осъдени живеят и 
умират според неговите желания. 
Ридик, разбира се, още от самото 
начало показва, че каквито и да са 
правилата, те не важат за него. 

Тази част на играта, поне според 
мен, беше може би най-интересната. | 
Започвате да обикаляте из затвора, | 
да изследвате територията му и да 
си създавате приятели и врагове. 
Самата идея, че затворниците не си 
стоят постоянно в килиите, е инте- 
ресна. Всъщност всички са навън, но 
дебелите решетки, видеокамерите и 
оръдията по стените се грижат ре- 
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дьт да бьде спазван. 

Още в началото ви подхвьрлят 
кьсче информация - с кого трябва 
да говорите, за да ви даде сьвети 
за бягство. В замяна на това той 
обаче иска услуги, други затворници 
сьщо се опитват да ви използват за 
своите цели и в резултат на това 
ще трябва да се мотаете напред-на- 
зад и да вьршите черна работа. Ко- 
ето, между другото, е забавно. 

Няма да разкривам цялата исто- 
рия, но в процеса на игра ще преми- 
нете през още два затвора (всьщ- 
ност по-скоро други нива на сьщия 
затвор), като постепенно играта ще 
загрубява все повече. Ще слезете 
на работа в мините, ще се биете с 
други затворници срещу пари, ще 
изпьлнявате задачи на различни 
групировки. Всичко това обаче ще 
трябва да правите, без да ви хванат 
пазачите. Сьщо така ще се налага 
да криете всякакви придобити оръ- 
жия. 

Този стил на игра периодично ще 
се сменя с нещо, което си е ЗЕ шу- 
тър в най-добрите традиции на този 
жанр. Ще се мотаете из канали, на- 
селени с мутанти, ще се стреляте с 
пазачи и ще се промъквате покрай 
други. Всъщност през по-голямата 
част от играта далеч няма да се 
чувствате като затворник. 

В тази връзка - екшън-елементът 
тук е силно застъпен, но само ако 
вие решите да играете така. Ридик 
има много и разнообразни умения, 
при това не само в областта на уби- 
ването. Ще можете да се криете в 
сенките, при което ставате напълно 


невидим; да неутрализирате тихо 
пазачите, като ги удушавате (което 
отнема време) или чупите вратовете 
им (което пък става мигновено, но е 
по-шумно). Абсолютно нетипично за 
фърст пърсън игра, ще можете да 
влачите и труповете им в стил 
Hitman и да ги криете. 

В един определен момент на иг- 
рата ще преминете и през най-клю- 
човия момент в историята на Ридик 
- получаването на необикновеното 
му нощно зрение. Докато във фил- 
мите само бегло бе споменато, че се 
е сдобил с него в някакъв затвор и 
даже се намекваше за хирургическа 
операция, то тук ще видите точно 
как се е случило това. Макар че то- 
зи момент малко се размина с моята 
представа за това и бях леко разо- 
чарован, може би на някого ще му 
хареса и нямам намерение да му 
развалям удоволствието. Факт е 
обаче, че от този момент нататък 
мракът ще се превърне във ваш при- 
ятел, а дори и външният вид на Ри- 
дик се променя в следствие на това 
- той слага прословутите си очила и 
придобива познатия ни от филмите 
облик. 

Геймплеят като цяло е не съвсем 
типичен за жанра. Вмъкнатите стелт 
елементи го разнообразяват и раз- 
чупват, а и в екшъна има добавени 
интересни неща. Например по инте- 
ресен начин е реализирано лекува- 
нето на героя ви - това може да 
става само на определените за цел- 
та места, представляващи медицин- 
ски станции. Интересното е, че вся- 
ка от тях възстановява до четири 
"квадрачета" здраве, но само огра- 
ничен брой пъти. Което не е фатал- 
но, защото ако намерите някъде оп- 
ределен контейнер, можете да "за- 
редите" станцията отново. В нача- 
лото разполагате само с четири 
"квадратчета", но може да ги раз- 
ширите до общо осем на определе- 
ни места в процеса на игра. Ако за- 
лагате главно на стелт играта, това 
може и да не ви е необходимо, но 
хората, които влизат в битка, без да 
се замислят, ще го оценят по дос- 
тойнство. 

Като заговорихме за екшън... той 
се свежда до малко повече от бясно 
натискане на левия бутон на мишка- 
та. На първо място по различен на- 
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чин се подхожда към близкия бой (в 
това число и ръкопашния) и към то- 
зи с огнестрелни оръжия. За разли- 
ка от другите игри, тук по никакъв 
начин не трябва да пренебрегвате 
ножовете, палките, боксовете и въ- 
обще всички оръжия от този вид. В 
много случаи те вършат дори по- 
добра работа. Интересното е, че при 
близък бой можете и да блокирате 
удари, а освен това разполагате и с 
четири вида атаки, които се получа- 
ват, като натиснете едновременно 
някоя от четирите посоки и левия 
бутон, а на всичкото отгоре можете 
да ги комбинирате и в комбота. А ос- 
вен вече споменатото чупене на 
врата, можете да правите стелт- 
убийства ис останалите оръжия - 
например да прерязвате гърлото на 
противниците си или да ги сваляте с 
удар с приклада на пушката. Избо- 
рът е изцяло ваш. Има дори и кон- 
траатаки, които ви позволяват да 
отнемете оръжието на противника 
си - нещо, което е абсолютно гени- 
ално и иновативно. 

А иначе останалите оръжия са по- 
вече или по-малко стандартни. Пис- 
толет, автоматична пушка, помпа, 
гранати... ако зависеше от мен, бих 
добавил още няколко, но и тези сти- 
гат. Към някои от тях има закачено 
фенерче, макар че след като полу- 
чите новото си зрение, нямате да 
изпитвате голяма нужда от него. 
Няма снайпер, но пък възможността 
да зуум-вате по принцип, т. е. без 
да държите каквото и да било оръ- 
жие, ви позволява да използвате 
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пистолета по такъв начин. 

В процеса на игра ще събирате и 
две други неща - пари и кутии с ци- 
гари. За пьрвите няма смисьл да го- 
воря много - те ще са ви необходи- 
ми, за да си купувате орьжия и ин- 
формация от другите затворници. 
Вторите обаче са по-интересни. Тех- 
ният брой е шейсет и две (срещу 
петдесет и девет в конзолната вер- 
сия) и всяка от тях отключва няка- 
кьв елемент като анимация или кар- 
тинка, вьобще всякакви "шарений- 
ки", които можете да гледате в от- 
делно меню. 

А като стана дума за гледане - 
визуализацията на играта е убийст- 
вена. Не, сериозно говоря, дори и 
след като сьм се насладил на вели- 
чествената графика в заглавия като 
Doom 3, Far Сту и Half-Life 2, това 
заглавие успя да ме хвърли във въз- 
торг. Динамичните светлинни ефек- 
ти и сенки в реално време са не no- 
лоши от тези в която и да било дру- 
га игра, а за качеството на модели- 
те и текстурите просто нямам думи. 
Ридик изглежда точно като филмо- 
вия си първообраз, а останалите 
персонажи не му отстъпват по де- 
тайлност. Интересен елемент, който 
липсва в повечето фърст пърсън иг- 
ри, е това, че можете да видите тя- 
лото си, ако погледнете надолу. 

По аналогичен начин стоят неща- 
та ис озвучаването. Гласът на Вин 
Дизел излиза от виртуалната уста 


< 


КЕФОМЕТЪР 


на Ридик, което е голям плюс. Диа- 
лозите са много добри, напълно в 
духа на филмите, а най-интересното 
е, че на някои места ще можете да 
избирате и репликите си, като в ня- 
коя ролева игра. Е, това няма сери- 
озно отношение кьм геймплея, за- 
щото не го променя много, но е 
стьпка в правилната посока. 

При всичко това, което казах, ло- 
гично идва вьпросьт "защо тази иг- 
ра не получава перфектна оценка" ? 
Ами... много просто, всъщност... То- 
ва, че е конзолен порт, не си личи 
на ниво графика или управление, но 
самата система, ами, някакси куца. 
На първо място - лоудинг-зоните ся- 
каш са твьрде малки и много нагъс- 
то разположени. Да, ясно ми е, че 
графиката и левъл дизайнът са мно- 
го добри, т. е. биха възникнали 
проблеми с оперативната памет, но 
особено на едно място в играта, във 
втория затвор, се изнервих много 
лошо, когато трябваше постоянно 
да ходя напред-назад. В рамките на 
стотина игрални метра минавах през 
три или четири зареждания, всяко 
от които продължаваше по няколко 
секунди. И се налагаше да повтарям 
операцията десетина пъти, докато 
изпълня един куест. Ужас. 


www.pccgames.com 


В играта има сейвове. Чудесно, но 
защо тогава има и чекпойнт систе- 
ма? Ами защото всъщност и самият 
сейв представлява чекпойнт, а оп- 
ция за "нормален" лоуд в играта 
просто няма. Странно решение, ма- 
кар че вьрши работа. 

Друго нещо, което не ми допадна, 
е прекалено кьсото време, което 
прекарвате в затворите, изпьлня- 
вайки куестове. Поне на мен това ми 
беше доста по-приятно, отколкото 
да се разхождам в тьмнината и да 
се правя на терминатор, избивайки 
купища вьорьжени пазачи. Според 
мен в такьв геймплей има голям по- 
тенциал и може би щеше да е доб- 
ре да се наблегне повече на него - 
например ако имаше вьзможност да 
трупате някакьв престиж сред оста- 
налите затворници, да се издигате 
в йерархията, да привличате на 
своя страна хора, които да се бият 
за вас и други подобни неща. Да, 
ясно ми е, че идеята на Ридик е да 
се изнесе вьзможно най-бьрзо от 
затвора, но какво пьк... можеха да 
дадат вьзможност на играча да 
планира бягството си и сам. 

От друга страна, голям плюс 
представлява фактьт, че всьщност 
РС геймьрьт е облагодетелстван 
спрямо конзолния такьв, получавай- 
ки разширена версия на играта 
(Director's Cut). Това, с което ще раз- 
полагате в повече, са един разказ 
на Алън Дийн Фостър, нови филмче- 
та, картинки и какво ли още не. 

Накратко: Тһе Chronicles ОЇ 
Riddick съвсем определено е свежо 
явление в геймърския свят. Разчу- 
пен геймплей; страхотна графика и, 
разбира се, смазващото присъствие 
на Ридик, я издигат много, много ви- 
соко, За съжаление, дребни недос- 
татъци й попречиха да получи мак- 
сималната оценка, поне в моите очи, 
но не й достига съвсем малко. Моят 
съвет към всички фенове на филма, 
на фърст пърсън шутърите, на стелт 
екшъните, на любителите на хубава- 
та графика... и най-вече за хората, 
които искат да видят как може да 
се направи страхотна игра без много 
много предварителни хвалби - изиг- 
райте тази игра. 
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ти trouble ... again! 


Не е лесно да си Дядо Коледа 


Ш СОУ W www.santaclaus2.de ШР 450 MHz, 128 МВ ВАМ, 30 Video W Jump апа Вип №1 СО 


Коледните и новогодишните 
празници свьршиха. Напразнувах- 
ме се, отпочинахме си и е време 
за действие. Докато ние си почи- 
вахме обаче, Дядо Коледа обико- 
ли целия свят, за да радва пос- 
лушните деца с подарьци. Опре- 
делено не му е лесно на добрия 
старец и тази игра го доказва. 


Иван Иванов 
јорег@рссдатеѕ.сот 


р а пръв поглед Santa Claus іп 


оцеляването е това, върху което 
трябва да се съсредоточите. Авто- 
рите на играта са се погрижили на 
Дядо Коледа и по-точно на вас, да 
не му е хич лесно. Нивата не са мал- 
ки. От една страна, пътят до фина- 
ла не е много дълъг, но много от NO- 
даръците са пръснати из места 
встрани от главния път, на трудно 
достъпни и не пряко видими такива. 


Trouble... Again! (Santa Claus 2) КЕФОМЕТЪР < 
не блести с абсолютно нищо, 

но притежава зарибяващ класичес- 
ки |итр апа гип геймплей. Играта 
дори и история няма. Това, което 
става ясно е, че някой е прьснал по- 
дарьците на Дядо Коледа из раз- 
лични местности точно преди голе- 
мия празник и старецьт трябва бьр- 
зо да ги намери и сьбере. 

Подарьците, които ще събирате, 
са вьв виолетова или жьлта кутия. 
От виолетовите има по 60 на ниво и 
те са ясно видими, а жьлтите са по 
30 и са на малко по-трудно достьпни 
и не толкова забележими места. Ако 
сьберете всички подарьци от даден 
вид, получавате нов живот. Освен 
стандартните подарьци има и едни 
в шарена кутийка, вероятно за бога- 
ташките дечица, които обаче са 
добре скрити из нивата. Те са по 10 
на ниво и при сьбирането им сьщо 
получавате живот. Допьлнителен 
живот получавате още и ако наме- 
рите статуетка, изобразяваща Дядо 
Коледа. 

Сьбирането на подарьците е 
единствената ви цел в играта, но 


Ще се наложи да скачате по вьртя- 
щи се и движещи се хоризонтално и 
вертикално платформи. Да скачате 
високо, използвайки силна парна 
струя и да прескачате препятствия. 
Дядо Коледа притежава двоен скок, 
с който като свикнете, нещата ста- 
ват доста по-лесни. 

Освен препятствията и платфор- 
мите за скачане ще трябва да се па- 
зите от разни лоши пингвини, тара- 
лежи, снежни човеци и т. н. Лошков- 
ците не са особено трудни, тьй като 
се движат по маршрут и дори да сте 
на един метьр от тях, няма да се от- 
клонят от него. Проблем са обаче, 
когато има подарьци в непосредст- 
вена близост до тях, а маршрутьт 
им е изключително кратьк. Сред ло- 
шите има и едни птици, които вина- 
ги летят точно над местата, кьдето 
се налага да направите скок. 

Santa Claus 2 няма сейв... никакъв! 
С други думи, ако сте на трето ниво 
и решите да излезете от играта, 
после пак трябва да почнете от пър- 
во ниво. Слава богу, играта е разде- 
лена на три епизода, всеки от които 
е по 4 нива. Когато минете даден 
епизод, вече може да стартирате 
следващия от главното меню. В са- 
мите нива има чекпойнтове, а когато 
ви свършат животите, почвате от 
началото на нивото, до което сте 
стигнали, а не от първото. 

Ако се чудите защо в заглавието 
има думата "Адат" и защо пиша иг- 
рата като $С2, то вероятно сте про- 
пуснали първата част преди две го- 
дини. Тогава играта беше безплатна 
и бе свалена от милиони хора по 
света. Това е и причината този път 
да искат пари за продължението. Е, 
при това положение можеше да се 
постараят повечко. Поне да бяха оп- 
равили малко графиката. Защо Дя- 
до Коледа трябва да се движи по 
платформи с лепнати тапети за ба- 
ня, ама едни такива лъскави, изоб- 
разяващи трева, сняг или нещо дру- 
го. Музикалният фон в началото е 
приятен, но едни и същи мелодии 
циклят непрекъснато и просто ом- 
ръзват до болка. Дразнещо е и Myg- 
ното движение на дядката (дори 
скоците му са на забавен каданс). 
Вярно това е с цел улесняване на 
играча, но е досадно. 

В крайна сметка повечето от не- 
достатъците на Santa Claus могат 
да се пренебрегнат. Играта не е 
прекалено дълга, така че спокойно 
може да я минете, преди да ви пис- 
не, стига да сте в настроение за по- 
добно заглавие. 
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PAINKILLER 


ВАТТІЕ 00Т 0 


000138 7 и 2100011 


Faster {Пап а bullet, 
terrifying scream... 


People Can Fly / Dreamcatcher 

www. painkillergame.com 

P 1.5 GHz, 384 MB RAM, 64 MB 
DX8 Video 

FPS 

2 CDs 


Тананикайки си едноименната. 
култова песен на Джудас Прийст, 
си пускам играта. Няколко часа 
по-късно ставам от стола и се 
протягам доволно. Точно това, ко- 
ето очаквах. Нито повече, нито по- 
малко. Достойно продължение на 
една достойна игра. 


Иван Цирков 


Ыааег@рссдатеѕ.сот 


който да не е наясно с ориги- 

налния Painkiller. Тази игра се 
появи през първата половина на ми- 
налата година и разбуни духовете 
със съдържанието си. Олдскуул хо- 
рър екшън от първо лице с отлична 
графика, Науок физичен енджин и 
брутален и динамичен геймплей. 
Какво повече може да иска човек. 

Не мина много време (всъщност 

около осем месеца), преди да се по- 
яви и настоящият експанжън, носещ 
името Battle Out Of Hell. На теория 
той изисква предишната игра, за да 
може да се инсталира; на практика 
обаче може да се играе и самостоя- 


| редполагам, че няма човек, 


4, 


телно. Това, което ще получите от 
него, е един нов игрален епизод с 
десет нива. Историята му е директ- 
но продължение на оригинала и за- 
това ще я разкажа цялата с някол- 
ко думи: 

Вие сте Дениел Гарнър - човек, 
изгубил живота си в автомобилна 
катастрофа. Както всяка душа той 
трябва да отиде или в рая, или в 


ада. Тук, обаче, се появява проблем: 


Дениъл не може да влезе в рая и 
със сигурност не трябва да влиза в 
ада. Или поне не по обичайния на- 
чин. Вместо това той остава в Чис- 
тилището (Purgatory), където nony- 
чава важна задача, "спусната" му 
директно от големия шеф горе в 
рая. А именно - да унищожи адски- 
те армии, които в момента се съби- 
рат с идеята да започнат война. И 


м\№\ү.рссдагтеѕ. сот 


Дениъл поема мисията, тласкан от 
желанието да види отново жена си 
в рая. 

В хода на приключението се поя- 
вява и Ева (да, същата - с ябълка- 
та) и ви оказва ценна помощ, на- 
пътствайки ви. В края на играта 
обаче се оказва, че един от генера- 
лите на Луцифер, Аластор, който 
би трябвало да е мъртъв, всъщност 
е жив. И е много, много ядосан. Тук 
започва експанжънът. Аластор за- 
повядва на всички свои поданици 
да ви убият, но Ева успява да ви 
измъкне оттам. Но изглежда всичко 
е било напразно и Дениъл трябва 
да се върне обратно в ада, където 
да убие Аластор и да реши веднъж 
завинаги този проблем. Или поне 
така си мисли той. 

В този момент играта се оставя 
във вашите ръце. Преминавате през 
десетте нови нива (всъщност това 
зависи на коя трудност играете; ако 
е по-ниска – някои от нивата няма 
да са достъпни за вас, точно както и 
в оригинала), избивайки тълпи от чу- 
довища и събирайки пари и карти 
Таро. За тези, които не са играли 
предишната част - картите Таро се 
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делят на сребърни и златни. Вие 
разполагате с два слота за сребър- 
ни карти (които, ведньж сложени в 
слотовете, ви дават определени бо- 
нуси в рамките на цялото ниво) и 
три слота за златни (които пък се 
активират еднократно в рамките на 
нивото). Доколкото видях, нови кар- 
ти няма, но пък и всъщност не си 
спомням с точност кои бяха в ориги- 
нала. Да не говорим, че за да отк- 
лючите някоя карта, трябва да из- 
пьлните определена задача - по ед- 
на на ниво. Самите задачи са доста 
трудни, въпреки че някои от тях мо- 
жете да изпьлните и "между друго- 
то". Но като цяло е голяма мька да 
се сдобиєте с иначе така ценните 
карти. 

Нивата в експанжьна са доста 
оригинални и като цяло - различни 
едно от друго. По традиция левьл 
дизайньт е уникално добьр; някой 
нива са открити, други - по-затворе- 
ни. В някои от тях ще обикаляте от 
стая в стая, а в други, като предпос- 
ледното например, ще се изкачвате 
нагоре в миньорски комплекс. Още в 
началото на играта ще посетите си- 
ропиталище, изпьлнено, както мо- 
жете да се досетите, с дечица-зом- 
бита, момиченца, които се самоза- 
палват и малки дьрвени човечета (т. 
е. Пинокиовци), на които им расте 
носьт и те ви бодат с него. Перверз- 
ното сьзнание на авторите е сьтво- 
рило не един и друг изрод и в дру- 
гите нива. Вьв второто - изоставен 
лунапарк, ще бьдете врьхлитани от 
дяволски клоуни и кукли на конци, 
чийто кукловод не се вижда. В про- 
цеса на игра ще минете и през вече 
споменатите мини, кьдето ще ви на- 
падат скелети-пирати, през античен 
амфитеатьр и моето любимо ниво - 
Ленинград. В своята адска интерп- 
ретация този град все още тьне в 
разрухата на Втората световна вой- 
на. Руснаци и немци продължават 
да водят своята вечна битка, а вие 
се оказвате по средата. И докато 
"умиротворявате" войниците, преди 
те да са умиротворили вас, ще се 
наслаждавате на химна на СССР, 
който звучи като музикален фон. 

Не липсват и нови междинни бо- 


\ вы. 


сове - например призракът на една 
монахиня, която хвърля огнени топ- 
ки по вас, или огромен механичен 
паяк, който е доста сериозен про- 
тивник. Но като цяло те не са голям 
проблем. 

Естествено, авторите на играта са 
помислили и за бедния геймър, кой- 
то се разхожда в целия този ад и са 
му дали два нови инструмента, с ко- 
ито да сее хаос и смърт. Първото но- 
во оръжие комбинира в себе си кар- 
течница и огнехвъргачка. Според 
моите наблюдения то може и да не 
е толкова разрушително като комбо- 
то минигьн/базука, но всьщност се 
оказва почти толкова ефикасно. 
Стреля на откоси от по осем изстре- 
ла и между всеки два откоса има 
кратка пауза. Огнехвьргачката пьк е 
перфектно средство за справяне с 
големи тьлпи от относително по- 
слаби противници. Има и трети ре- 
жим на стрелба, при който се изст- 
релват цели контейнери с напалм, 
които могат да бьдат взривени след 
това. Просто, но гениално. 

Другото ново оръжие бьрзо се 
превьрна в новия ми любимец. Ако 
си спомняте ѕіаке дип-а от старата 
игра - ами това тук е неговата ьпг- 
рейдната версия. Изстрелва по пет 
кола наведнъж, в алтернативен ре- 
жим хвърля по десет малки гранати, 
които са много разрушителни и 
всъщност се явява и "снайперът" в 
играта, защото има зуум режим. 
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КЕФОМЕТЬР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


Не забелязах промени в останали- 
те орьжия - няма нови режими или 
нещо друго. Всьщност това важи и 
за повечето от останалите елементи 
в играта. В новите нива фактически 
няма да срещнете и стари врагове, 
с изключение на безрьките скелети. 
Тук те са претьрпели малка промяна 
и все пак имат рьце, но те са вьрза- 
ни зад гьрба им. Иначе са си същи- 
те. 

Проблем на играта, поне в моите 
очи, е доста по-слабото финално 
ниво. Битката с Аластор се развива 
на иначе страхотна карта и има ге- 
ниални идеи, вложени в нея, но 
просто бледнее пред абсолютно 
бруталния финал на оригинала. 
Още си спомням застиналите карти- 
ни от всички войни и катастрофи на 
човечеството. Тук няма да видите 
нищо подобно, за съжаление. 

Нетипично за експанжън, графи- 
ката на играта е сериозно подобре- 
на. Работено е предимно върху сис- 
темата за ефекти, динамично освет- 
ление и т. н. Крайният резултат е, 
че дори ако си пуснете оригинала, 
той ще изглежда доста по-добре. 
Но като страничен ефект ще се 
сбльскате с адски завишени харду- 
ерни изисквания. На средностатис- 
тическата геймърска машина е прос- 
то невьзможно да се подкара игра- 
та на високи детайли. Иначе визия- 
та, ако не е на нивото на Ооот 3, 
Half-Life 2 или Баг Cry, то поне е над 
почти всичко друго на пазара. Доба- 
вени са и доста опции, които може- 
те да включвате или изключвате, за 
да постигнете оптимален за вашата 
система баланс. А дори и на средни 
настройки всичко изглежда много, 
много добре. 

Двете анимации (началната и фи- 
налната) са добре режисирани, но, 
поне според мен, ужасно изпълнени. 
Физиономиите на Дениъл и Ева са 
ужасни, правят странни гримаси 
през цялото време и като капак на 
всичко - няма синхронизация между 
устните им и говора. 

Поработено е и върху мултиплейъ- 
ра, но, за съжаление, аз все още не 
съм успял да го пробвам. Иначе ав- 
торите обясняват, че са добавени 
режимите Capture The Над и Газ! 
Мап Standing. И двата са абсолютно 
класически за жанра и не са особе- 
но интересни като нововъдения, но 
поне допълват цялостната картинка. 
Доколкото мога да преценя, новите 
оръжия биха направили играта в 
мултиплейър дори още по-разнооб- 
разна и динамична. 

За финал ще кажа това, което ка- 
зах и в началото на статията. Ва е 
Out Of Не! е типичен експанжън, об- 
лагородяващ оригиналната игра и 
подобряващ я в много аспекти. Из- 
пълнението му е почти перфектно. 
От друга страна, общото количество 
нов геймплей е много малко (не по- 
вече от 3-4 часа, ако сте добър) и 
ако не бяха многобройните подобре- 
ния по графичния енджин, бих се 
зачудил какво толкова има на тези 
два диска. Ако ви е харесала пре- 
дишната игра - изиграйте го на вся- 
ка цена. В противен случай - може- 
те спокойно да го подминете, не из- 
пускате нищо кой знае какво. 
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А Имате право да мьлчите... 
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По-добре cu 
Купете сериала! 


Ш Davilex 

В www.davilex.com 

Ш Р 800 MHz, 128 МВ ВАМ, 
16 МВ 3D Video 

Ш TPS 

E1 CD 


Не mn e много ясно какъв e случаят Ha Davilex, но 
по всичко личи, че са сключили договор с американ- 
ката телевизия МВС да правят игри по стари техни 
сериали. Спокойно, не става дума за Knight Rider 3, а 
за игра по друг хитов сериал от преди 20 години - 
Міаті Мсе. Изглежда, че това е поредната реклама, 
тьй като другия месец издават първия сезон от се- 
риала на ОУО. Или може би го смятат за подарък по 
този случай? А дали пък не е една голяма обида към 
феновете?! 


Иван Иванов 
Горегбрссдатез.сот 


ващи лица са ченгетата Сони 
Крокет и Рико Тъбс. Играта за- 
почва с това как двамата детективи, 
работейки под прикритие, опитват 
да се внедрят в организацията на КЕФОМЕТЪР 
големия наркобос Ортега. Естестве- # 
но, нещата се объркват. Някой се 


опитва да убие Ортега и открадва | ща 


В сериала и играта главни дейст- 


огромно количество наркотици. Со- 
ни и Рико трябва да разберат кой 
стои зад всичко, да открият нарко- 
тика, да спасят дъщерята на нарко- 


боса и, разбира се, да избият всич- ет © 
ки, които им стоят на пътя. 
Когато писах статията за Knight ЗВУК © 


Rider, споменах, че вероятно € по- гймплей Ө 
добре, че Майкьл не може да изли- 
за от колата, защото кой знае колко 
зле биха го реализирали пичовете 
от Davilex. Е, сега вече знам и разб- 
рах колко прав сьм бил всьщност. 
Схванатото управление, глупавата 
камера и като цяло смешният геймп- 
лей го доказват напьлно. Макар че 
геймплеят на Мат! Vice в комбина- 


ция с този на Knight Rider сигурно У тази врата може 
щеше да е добьр микс, но пак щеше да я отвори само 
да льха на непрофесионализьм. То- Тъбс. 
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ва, което предлага Miami Vice, e xo- 
дене насам натам, стреляне по ra- 
дове, намиране на ключове и маг- 
нитни карти за отваряне на някоя 
друга врата, после пак стреляне по 
гадове и общо взето това е всичко. 
Е, добре де, в някои мисии трябва 
да намерите определени неща (ко- 
ли, наркотици, определен човек), в 
други трябва да арестувате опреде- 
лен брой престьпници. Тези неща 
обаче с нищо не помагат за подоб- 
ряване на геймплея, още повече, че 
не са и задьлжителни. 

Една от хубавите идеи в играта е 
възможността да играете с двата 
героя едновременно. С други думи 
Сони и Рико се движат заедно, като 
вие управлявате единия, но по вся- 
ко време може да смените с другия. 
Щеше да е страхотно, ако двамата 
не бяха толкова еднакви. Е, разлики 
има, но са прекалено малко - носят 
различни видове оръжия, единият 
може да разбива някои врати, а 
другият да се катери по разни не- 
ща... и горе-долу това е всичко. До- 
като играете с единия герой, може 
да давате команди на другия. Сами- 
те команди са само 4 - "Погрижи се 
за това", "Прикрий се", "Прикривай 
ме" и "Следвай ме" - и в общи линии 
няма голяма полза от тях. 

Като казах "схванато управление", 
не се шегувах. Героят ви се движи 
дървено, не може да скача, не може 
и да се прицелва. Има ащоа!т, но и 
той е много зле реализиран. Натис- 
каш десния бутон на мишката за 
прицелване и ашоат-а прихваща 
възможно най-лошата цел, някъде 
встрани, докато човекът точно пред 
теб си те пълни с олово. Контролите 
са много малко, като някои се из- 
ползват за различни неща в зависи- 
мост от позицията на героя. Напри- 
мер когато натиснете бутона за кля- 
кане в близост до стена, ще се до- 
лепите с гръб към нея. Сигурно вече 
се досещате какво ще стане, ако 
опитате да клекнете в близост до 
сандък, за да се прикриете. Ами от- 
ново се активира командата за до- 
лепяне до стена, при което оставате 
с гръб към противниците, а на тях 
съвестта не им пречи да ви застре- 
лят така. Хубаво поне, че докато сте 
с гръб до стената, може да надни- 
чате иззад ъглите и да стреляте. Е, 
за разлика от някои други заглавия, 
тук героят не си показва само ръка- 


А Иконките долу ви 
показват какво 
може да правите. 


У Ти не ме виждаш! 
Главата ми не 
стьрчи! Добре, че 
завьрших Дже- 
дайската академия 


та, а излиза целият, застава в стой- 
ка за стрелба, стреля, отсреща му 
врьщат няколко куршума, той с ра- 
дост ги поема и се прибира обратно 
зад ъгъла. Бутонът асіїоп служи за 
отваряне на врати, натискане на бу- 
тони и качване по стълба. Освен то- 
ва обаче служи и за презареждане 
на оръжието... гениално! Другото 
"велико" решение е липсата на бу- 
тон за скок. Вместо това, когато иг- 
рачът е в близост до сандък напри- 
мер и натисне напред, героят ще се 
качи върху сандъка. Ако се прибли- 
жи до ръб на пропаст и се появи 
иконка за скок, с натискане напред 
ще прескочите на отсрещната стра- 
на. Супер, само дето със сигурност 
ще паднете няколко пъти преди ус- 
пешен скок, защото трябва бавно да 
доближите ръба, за да се появи 
иконката, ако избързате... е, падате. 
Все пак дори и тази реализация би 
ме устроила, ако можеше да се пра- 
ви навсякъде. Защо да мога да се 
качвам на някакъв двуметров кон- 
тейнер, но да не мога да се кача на 
сандък, който ми е до кръста? Ня- 
мам ли право да изненадам против- 
ниците, като се кача някъде и ги 
стрелям оттам? Трябва ли да се 
движа по строго определения път, 
отреден ми от авторите, въпреки 
очевидните други възможности? Е, 
явно се налага. 

Противниците из нивата са доста, 
но в общи линии не се появяват по- 
вече от 4-5 накуп. Изкуственият им 
интелект хич го няма, не че имат 
особена нужда от него. Основната 


А Я, златен ключ... ще стигне за колежа на синчето. 


www.pccgames.com 


им целе да стрелят по вас и го npa- 
вят добре. От време на време се 
крият зад разни неща и гледат да 
заемат по-добра позиция, но често 
като ги приближите, почват да се 
лутат за кратко, сякаш ви губят от 
поглед. Доста е странно как ведньж 
ви виждат, сякаш ви следят с няка- 
кьв детектор, а друг пьт може да 
приближите някого в гръб и той да 
не ви усети, въпреки че тичате и сте 
изпозастреляли колегите му на 10 
метра от него. Неприятното при га- 
довете е, че често не може да раз- 
берете откьде ви стрелят и че не 
може бьрзо да се прикриете, за да 
се ориентирате в обстановката. На 
някои места има кът сцени, при кои- 
то камерата прави едно крьгче над 
терена, за да ви покаже какво и кой 
ви очаква там. Това би трябвало да 
помага, макар на мен да не ми бе 
особено полезно. 

Между другото, ако си мислите, 
че само гадовете имат лош изкуст- 
вен интелект, жестоко се заблужда- 
вате. Партньорът ви, както и някои 
други ваши спътници много често се 
забиват някьде и спират да ви след- 
ват. Например на едно място дъще- 
рята на Ортега се заби в едни тръби 
и не искаше да мръдне оттам. Или 
пък влизате в някаква стая, излиза- 
те и тръгвате да я обикаляте, при 
което партньорът ви остава в стаята 
и се опитва да мине през прозореца, 
за да стигне до вас. 

При всичката тази критика до тук, 
едва ли си мислите, че играта ще 
блесне с нещо. Ами прави сте. Дори 
графиката е силно изостанала. Мо- 
делите на героите са сравнително 
по-детайлни, но пак са доста зле. 
Да не говорим, че имате само две 
неща, които да пипате по нея и това 
са резолюцията, като максимумът е 
1024x768, и нивото на Anti-aliasing. 
Нешо, което адски се набива на очи, 
са смешните смъртни анимации. 
Застрелвате някого на балкон, той 
седи 5 секунди неподвижно и после 
се сеща, че трябва да падне, ама то 
си изглежда сякаш сам си скача. 
Разбира се, в звуково отношение не- 
щата са също толкова зле. Всички 
герои са озвучени от актьорите от 
сериала, което е плюс, но гениално 
тъпите им разговори в кът сцените 
убиват удоволствието. Докато игра- 
ете, Сони и Рико ще ръсят кратки 
реплики, когато намерят нещо или 
убият някого. В интерес на истината 
самите реплики са оригинални и за- 
бавни, но като ги чуете 50 пъти за 1 
минута, честно казано стават нетър- 
пими. За щастие поне музиката е 
доста приятна, като по всяка веро- 
ятност е взета директно от сериала. 

Мисля си, че МВС трябва да се 
стегнат и да подпишат договор с 
някоя друга компания, а Davilex или 
да започнат да се стараят повечко 
или просто да започнат да правят 
нещо друго, защото компютърните 
игри не им е силната част. Не съм 
фен на сериала, всъщност съм гле- 
дал много малко от него и вероятно 
затова играта не ме плени с абсо- 
лютно нищо. Но все ми се струва, че 
вместо да й се израдват, феновете 
по-скоро биха я оплюли още повече 
и от мен. 
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Приключенията на таралежите 


оаБза 
01:33:19 
Q063 


Ш Sega/Sonic Team W www.toughteam.com W екшън/јитр'пгип 


ШР 866+ MHz 128MB RAM 16MB Video 


Обикновените таралежите са 
тромави животинки, които не уме- 
ят почти нищо по-специално от 
това да се скриват под бодлите 
си при опасност. Не и нашият ге- 
рой - син на цвят, той е безстра- 
шен и може да тича със скоростта 
на звука, да скача нависоко и да 
казва смешки. Подкрепен от свои- 
те приятели, Соник е готов да се 
изправи и профучи през всяко ед- 
но предизвикателство, което зли- 
ят доктор Eggman хвърли срещу 
него. 


Стефан Кънев 


адиапиз @ рссдатез.сот 


лежа Соник и неговите прия- 

телчета са безспорно едни от 
най-известните сред заглавията на 
Зеда. Започнал своята кариера на 
преуспяващ игрови герой с еднои- 
менната игра през далечната 1991 
година, той е спечелил фенове из 
целият свят - на него дори е посве- 
тен цял анимационен сериал, излъч- 
ван по Fox Kids (поновому Jetix). He- 
говите игри имат заслужена репута- 
ция на високоскоростни и динамич- 
ни jump апа гип-и, нареждащи се 
сред най-добрите в жанра. 

За съжаление тези игри твърде 
рядко са достигали до свои РС вер- 
сии, ощетявайки много феновете 
на вече поостарелия јитр'п'гип. 
Следователно можете да си предс- 
тавите нетърпението, с което чаках 
главното меню на Ѕопіс Негоеѕ да 
замени инсталационния екран. Пър- 
воначално изпитвах известно недо- 
верие кьм новия, триизмерен облик 
на таралежа - това не е първото му 
превьпльщение в пространството, 
но за предните ЗВ игри (Ѕопіс 
Adventures 1,2) съм чувал предимно 
отрицателни мнения, а и имах ло- 


И грите от поредицата за тара- 
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шото предчувствие, че допълнител- 
ното измерение ще направи играта 
бавна и мудна на фона на по-стари- 
те. За мое щастие страховете ми 
бяха напразни - играта е точно 
тойкава А Слайдването по 
релси на такава 
височина може да 
ви докара инфаркт. 


динамична 
и високоскоростна, 


колкото предшествениците й. 

Ѕопіс Негоеѕ ви предлага избор 
между 12 известни от поредицата 
герои, разпределени по трима в че- 
тири отбора - съответно отбори 
Sonic, Dark, Rose и Chaotix. Първите 
три съответстват на нивата на труд- 
ност, като играта с Возе е най-лес- 
на, докато с Dark - най-трудна. OT- 
бор Sonic, съставен от тримата NHO- 
бимци на феновете на поредицата, 
Соник, Тейлс и Нъкълс, отговаря на 
средното ниво. Разликите се изра- 
зяват в дължината на нивата и 
броят противници, с които ще се 
сражавате, като отбор Dark е истин- 
ско предизвикателство, докато с 
най-лесния екип ще ви е трудно до- 
ри да загубите живот. Играта с пос- 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


У Тук Еспио поема 
ролята на топче в 
огромна игра на 
флипер. 


і 


why пої Я. there? 
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ледното трио repon е по-различна - 
докато при останалите ще трябва 
единствено да достигате от единия 
край на нивото до другия, то с гуще- 
ра-нинджа Еспио и музикалните му 
приятели ще изпълнявате разнооб- 
разни мисии, свързани с избиване на 
гадове, събиране на предмети или 
тьрсене на определени неща. 

С който и отбор да играєте, по 
време на игра можете да подрежда- 
те животинките в три формации - 
Скорост, Летене и Сила - като от 
това зависи наредбата им и кой е 
водач. Имате директен контрол 
единствено вьрху последния, дока- 
то другите двама го следват неп- 
рестанно. Различните членове на 
отбора имат различни способности - 
например бьрзият може да сьздава 
вихрушка, която да вдига враговете 
ви вьв вьздуха, докато силният мо- 
же да троши някои препятствия и 
да наранява по-защитените гадове. 
Различието между героите не се 
проявява единствено в тактиката, 
която ще ползвате срещу противни- 
ците си - има места от нивата, кои- 
то могат да бъдат преминати единс- 
твено с определен герой или комби- 
нация от способностите на двама 
или трима. Това може би ви напомня 
на една класическа игра - The Lost 
Vikings. За съжаление в Sonic Heroes 
няма да намерите комплексни за- 
гадки и пъзели, както в приключени- 
ята на викингите, но героите са дос- 
татъчно дистанцирани един от друг, 
за да не може да се справите с иг- 
рата, без да сменяте формация до- 
волно често. 

Соловата игра в режим "История" 
ви предлага 
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интензивен jump’n’run 


в общо 21 нива. Сьвсем традици- 
онно за поредицата, нивата са гру- 
пирани по две на определен терен, 
след което следва boss. Дизайнери- 
те на играта заслужават комплимен- 
ти - във всяко ниво ще виждате ня- 
коя нова гадинка или предизвика- 
телство. Терените са колоритни и 
имат своя собствена атмосфера - 
например един от тях е мрачен и от- 
качен замък, в който ще се сража- 
вате с призраци и ще ходите по та- 
вана. Друг ще ви вземе дъха, когато 
с висока скорост се плъзгате по рел- 
си над огромни пропасти. Един дори 
представлява огромно казино, къде- 
то героите ви ще поемат функцията 
на топчета в игра на флипери, ще 
играят бинго, ще ходят по маси за 
рулетки и скачат по движещи се за- 
рове. 

Съществува и режим "Предизви- 
кателство", в който освен да мина- 
вате нивата по стандартния начин, 
може да изпълнявате определени 
мисии. Какво точно представляват 
те, зависи от групата, която сте изб- 


рали. С двата таралежа и лисичката 
от отбор Зопк ще трябва да преми- 
навате през нивата за пет минути 
(твърде несправедливо време). С 
отбор Dark ще се наложи да избие- 
те фиксиран брой противници, дока- 
то с Возе - да съберете също фик- 
сиран брой пръстени. Каква ще е 
целта ви с отбор Chaotix зависи от 
нивото, което сте избрали. 


Графиката 


е на добро ниво. Фактът, че игра- 
та в оригинал е конзолна, подсказ- 
ва, че няма да видите най-новите 
визуални технологии или ефекти, но 
въпреки това изглежда достатъчно 
приятно. Както можете да видите от 
картинките, терените са пъстри и ук- 
расени с достатъчно детайли, че да 
правят добро впечатление. За съжа- 
ление, ако имате качествена видео- 
карта няма да може да се възполз- 
вате напълно от нея, тъй като игра- 
та не предлага големи възможности 
за оптимизация на графиката си. Но 
всъщност, едва ли ще ви остане 
време да гледате наоколо, докато 


„А Barane надолу по 
отвесна стена - де- 
ца, не правете това 
у дома! 


ОТБОРИТЕ 
0 


тбор Sonic 
© Sonic 
е Tail 
© Knuckles 


Отбор Dark 
© Shadow 

© Rouge 

© Omega 


Отбор Воѕе 
© Апу 

© Cream 

© Від 


Отбор Спаойс 
© Евро 

® Charmy 

© Vector 


4 Твърде многото 
мотиви на сърчица 
и цветенца в отбор 
Возе са малко из- 
вън рамките на 
добрият вкус. 


Геге jump! х 
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наве in 
З 


бягате от огромни тьркалящи се ко- 
лела, носите се с пьлна скорост по 
релсите или преследвате някой от 
роѕѕ-овете. 


Звукът 


е от класа. Персонажите са озву- 
чени от същите актьори като в ани- 
мационния сериал и по време на иг- 
ра ще ги чувате да ви дават съвети 
или да коментират събитията и 
околността. Всяко ниво има собстве- 
на мелодия, която допринася за ат- 
мосферата му. Всичко е снабдено 
със субтитри, така че да можете да 
прочетете нещо, което не сте чули. 

В графата с 


недостатъци 


могат да се запишат няколко не- 
ща. Макар създателите да са се 
постарали да направят управление- 
то в триизмерната среда удобно, 
твърде често ще ви се случва да па- 
дате по глупав начин от някоя плат- 
форма. В по-голямата част от вре- 
мето камерата се държи разумно, но 
понякога решава да застане на 
твърде неудобно място, така че да 
не виждате срещу какво се биете 
или върху какво се приземявате. На 
места мауроіпі-ите са поставени 
твърде далеч и се налага да преиг- 
равате едно място по-често откол- 
кото ви се иска. Опция за употреба 
на мишка няма – всъщност има, но 
тя е толкова неудобна, че е практи- 
чески неизползваема. Тук бих поста- 
вил и факта, че Ѕопіс Негоеѕ има 
други режими на игра (single и multi- 
player), но за да ги отключите, ще 
трябва да сьберете даден брой емб- 
леми (което става чрез преминаване 
на нива), всички изумруди или нещо 
подобно - твьрде конзолно за вкуса 
ми. 

Но това са все дребни детайли - 
въпреки всичко, Sonic Heroes е една 
забавна, предизвикателна и дина- 
мична игра, която с най-голямо удо- 
волствие изиграх. Струва ми се, че 
нито феновете на Соник, нито тези 
на јитр'п'тип игрите ще останат pa- 
зочаровани от това заглавие. А до- 
рии да не сте почитател на нито ед- 
ното, при малкия набор от игри този 
месец Ѕопіс Негоеѕ е един отличен 
избор. 
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НоВият епизод на една от най-добрите безплатни RPG 


Ш Оатапгекто W http://www.laxiuspower.com/ 


Ш разпространява се безплатно 


Серията Гажиз Power е създа- 
дена с помощта на софтуера 
АРСМакег от един-единствен чо- 
век, наричащ себе си 
Damianzeking. Тя не впечатлява 
нито с графика, нито със звукови 
ефекти и като цяло изглежда 
доста ретро, но предлага изклю- 
чително адиктивен геймплей, а 
най-новият епизод се изиграва за 
150-200 реални часа, което е забе- 
лежително за една безплатна ро- 
лева игра. 


Боян Спасов 
боіап@рссдатеѕ.сот 


ли и минавали първите две 

части, за да подхванете трета- 
та – авторът се е погрижил да 
включи историята им в интродукци- 
ята на новия епизод. Все пак, ако 
не обичате да подхващате нещата 
от средата, можете да ги изтеглите 
безплатно от млмм.1ажизромег.сот. 
Ако ли пък сте ветерани и си пази- 
те героите, с които сте минали 
Гахиз Power 2, можете директно да 
ги пренесете в третия епизод, като 
дори действията ви от предишните 
игри ще имат ефект върху новата. 
В нея главният герой Рандом и при- 
ятелите му са почетни гости в сто- 
лицата Метролия, но серия от мис- 
териозни събития и свръхестестве- 
ни заплахи, с които само те могат 
да се справят, 


A ее задължително да сте игра- 


отново ги врьщат кьм 
приключенския жи: 
вот. 


Над 80% от игровото време ще 
прекарате изследвайки гигантските 
карти и трупайки опит в безкрайни 
битки с камари чудовища. Геймпле- 
ят е доста семпьл, дори повьрхнос- 
тен, но в никакьв случай не може да 
се нарече скучен - авторьт се е пос- 


тарал играта да предлага разнооб- 
разие, предизвикателство и макар 
че избиването на врагове на момен- 
ти става прекомерно, ако не използ- 
вате и сивите си клетки, нямате ни- 
какьв шанс да стигнете до края. Го- 
леми страшни босове, забавни изне- 
нади, много шеги и тук-там някоя 
интелектуална загадка ще поддьр- 
жат интереса ви - Гахиз Power e от 
онези игри, които в началото не изг- 
леждат като нещо особено, но лес- 
но можете да се пристрастите кьм 
тях. 


Какво е новото? 


В случай че сте играли предишни- 
те части, сигурно се питате какви 
изненади ви очакват в третия епи- 
зод. Добра новина е, че авторьт 
най-сетне се е понаучил да рисува и 
оригиналните му илюстрации изг- 
леждат доста по-добре от тези в 
предишните части (макар че мно- 
жеството рисунки на чудовища и 
декори си остават крадени от кьде 
ли не). Освен задьлжителните зак- 
линания (120), предмети (над 400) и 
чудовища (над 500), ви очаква нели- 
нейна история с два различни вьз- 
можни завьршека, 50 главни и над 
100 незадьлжитени странични "ку- 
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еста". Игровите персонажи пък са 
общо 22, но най-вероятно няма да 
разкриете всички за едно-единстве- 
но изиграване. Ще можете да 
включвате в групата си екзотики ка- 
то демон или дракон, а също и епи- 
зодични герои. От всичките ви пер- 
сонажи, само четирима могат да бъ- 
дат в главната група, а останалите 
ви чакат в базата и получават само 
част от опита, заслужен от "актив- 
ните" приключенци. Добре идея е 
често да променяте главната група, 
защото отделните герои имат раз- 
лични способности и са силни срещу 
различни противници. Тук е момен- 
тът да спомена за новата система 
за "вторични" точки опит (slayer 
points) – всеки персонаж има пред- 
почитани групи врагове и ако се бие 
срещу тях, не само вдига нивата по- 
бързо, аи от време на време полу- 
чава нови интересни способности. 

Ако не сте играли предишните 
епизоди, в началото ще се чувства- 
те малко объркани и няма да знаете 
как работят отделните заклинания и 
как се разчитат статистиките на 
предметите. За щастие, играта има 
подробна документация и іп-дате 
система за помощ, така че "ограмо- 
тяването" е въпрос само на ваше 
желание. 


НСО и 


Абонирай се и спести 15% 


Г7------------------------------ 


ӘЖ?” 


Всеки абонирал се 
участва В играта за 


29" PURE ТМ FLAT 
SAMSUNG СУ/-29М206 

29" PURE FLAT КИНЕСКОП 

-100Н7 СКАНИРАНЕ 

ХИПЕРБАНД СТЕРЕО ТУНЕР С ПАМЕТ ЗА 100 КАНАЛА 
-VIRTUAL DOLBY SURROUND -ЗВУК 

ЕКВИЛАЙЗЕР НА ЗВУКА 

-4 ФОРМАТА НА КАРТИНАТА 

ЗАПАМЕТЕНИ ПОЛОЖЕНИЯ НА ЗВУК И КАРТИНА 
МЕНО И ТЕЛЕТЕКСТ НА БЪЛГАРСКИ | 

наградата е осигурена ст ®=Юееснонеь 


И ИИ | 


----------------------+4 


избирате доставка на място и сощевременно спестявате 


до 15% от Коричната цена на сп. HiComm. 

заявка можете да направите на тел: + 359 2 980 1666, 

на e-mail: notice@hicomm.bg или на място В офиса на редакцията 
- София, ул. „Фритьоф Нансен“ 1, ет. 2, ап. 3. 


за повече информация www.hicomm.bg 
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7727262 УС УКОСУ Ж. 


FEATURING TRAVIS PASTRANA 


Факторьт "X" 8 мотоциклетните състезания 


Ш Азруг/Асіїмізіоп Ш www.activision.com 


ШР 1 GHz, 256МВ ВАМ, 32MB Video Вастд №1 СО 


Занимаващите се с екстремни 
спортове се превърнаха в истинс- 
ки професионалисти и култови 
фигури за цяло поколение. В не- 
вероятното разнообразие от все- 
възможни екстремни изпълнения 
се появиха големите спонсори. 
Независимо дали става дума за 
скейтборд, колело, сърф, или 
сноуборд, парите станаха сериоз- 
ни, а изпълненията - по-феноме- 
нални от когато и дае било. 


Ангел Тодоров 
агспапде! @ mail.bg 


дустрия си подадоха ръце пре- 
ди известно време и оттогава 
станахме свидетели и дейни участ- 
ници в разнообразието от заглавия 
в този жанр. Някак свикнахме с тра- 
диционните издания, посветени на 
скейтборда, сърфа или ВМХ състе- 
занията. Те като че ли отдавна ня- 
мат очарованието на новото и тръп- 
ката на непознатото. За щастие, ек- 
стремните състезания станаха тол- 
кова много, че със сигурност разно- 
образието и през следващите годи- 
ни ще ни бъде гарантирано. 
Един от най-опасните и заредени 
с адреналин спортове са мотоцик- 


Х -спортовете и геймърската ин- 


летните. Независимо дали става ду- 
ма за мотокрос, или пистови сьсте- 
зания, скоростите са зашеметява- 
щи, а рискът от злополука е неверо- 
ятно висок. Вьпреки това количест- 
вото на запалените по мотоцикле- 
тизма не спира да расте. Независи- 
мо от опасностите и травмите, тези 
хора са пристрастени кьм изживява- 
нето, което може да получиш само 
когато си яхнал мощната машина и 
правиш неща, които за останалите 
са немислими. Освен традиционните 
сьстезания с мотори, от известно 
време сьществуват нови спортове, 
които макар да са по-екстремни и 
опасни, представляват едно неверо- 
ятно зрелище. 

Мотоциклетите са виртуални ана- 
лози на използваните в сьстезания- 
та. Всички те са кросови машини от 
утвьрдени производители като 
Suzuki, Yamaha и други. В началния 
етап ще се наложи да докажете се- 
бе си с някоя 125-кубикова машина, 
но ако се справяте добре, с развити- 
ето на играта може да станете горд 
собственик на 250, а защо неи на 
звяр с обем на двигателя 450 куб. 
см. Управлението на моторите е 
сравнително елементарно, но изиск- 
ва известно време за свикване, за- 
щото "важните" бутони са около де- 
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Важно е кой ще за- 
еме челна позиция 
от самото начало. 


Нервите са опънати 
до крайност в мига 
преди старта. 


0:03.08 Lap 
20:00:42 Lead 


сет и ако играете с клавиатура, ще 
трябва да ги конфигурирате по най- 
подходящия начин, или да свикнете 
с някой от предложените варианти. 
За щастие, MTX Моюках е от игри- 
те, в които тръгваш без особени уси- 
лия, но до съвършенство се достига 
с много тренировки. 

Веднъж усвоили контрола над мо- 
тора, ще може да правите изуми- 
телни изпълнения. В тази екстремна 
игра липсват каквито и да е симула- 
тивни елементи и няма помен от ре- 
ализъм. Тук скоковете са толкова 
огромни, че е трудно да се каже до- 
колко карате по пистата и доколко 
летите над нея. Всичко това прави 
паданията особено зрелищни и до- 
като се чудите кой е понесъл повече 
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$ new objective 


щети — вие или машината, вече сте 
обратно на пистата в цветущо здра- 
ве и голям хьс за победа. Тук е мяс- 
тото да се каже, че ако управлявате 
прецизно, познавате достатьчно 
добре трасето и не допускате глупа- 
ви грешки, противниците не би тряб- 
вало да бьдат сериозна пречка по 
пьтя кьм победата. В зависимост от 
типа на състезанието, пистите са ня- 
колко вида. Някои от тях са закрити 
- в зала, другите са на открито и на 
практика представляват това, което 
познаваме под мотокрос. Ако те ви 
се виждат недостатъчни, е напълно 
възможно да създадете трасе по 
ваш вкус, като за целта прибегнете 
до вградения редактор. 

Както в повечето екстремни спор- 
тове, така и тук една от ключовите 
думички е "трикове". Скоковете с 
мотоциклета могат да бъдат обикно- 
вени, но не това е идеята в играта. 
Тук всичко трябва да бъде възмож- 
но най-атрактивно и граничещо с лу- 
достта. Акробатичните и на пръв 
поглед невъзможни изпълнения са 
най-ценното в МТХ Моюках. Общи- 
ят брой на номерата е повече от 
100, като в началото са достъпни са- 
мо шест от тях. Те имат най-различ- 
ни имена, като повечето от тях ясно 
показват тяхната същност. Едва ли 
ще останете кой-знае колко изнена- 
дани, ако видите какво представля- 
ват Сап Сап, Shaolin, Superman или 


ОИГИТАЛЕН СВЯТ 


Търсете във вериги магазини: 


млм. рссаатез.сог 


Rodeo Air. 

B MTX Mototrax присъстват не 
един и двама професионалисти в 
този спорт. Съвсем естествено в ро- 
лята на главна фигура е Тгаміѕ 
Разігапа. Освен него ще срещнете 
най-големите звезди на екстремния 
мотоциклетизъм като Сагеу Най, Тит 
Ferry, Chad Reed, Sebastian Tortelli и 
други. Един поглед Bbpxy тяхната 
спортна биография е достатьчен, за 
да се убедите, че нещата в играта 
на Activision са много сериозни. 

С Тгамв Разігапа ще се сблъскате 
още в момента, когато решите, че е 
крайно време да се пробвате като 
профи. За целта трябва да изберете 
специално предвидения Сагеег 
Моае. Първото и най-необходимо не- 
що е да изберете как ще изглежда- 
те. Според вкуса си може да офор- 
мите външния вид на вашия човек. 
За целта просто изберете нещо 
между различните варианти за еки- 
пировка, като започнете от шлема, 
очилата, ръкавиците и преминете 
през различните облекла и ботуши. 
Съвсем естествено, тук също се 
крие една леко неприятна изненада. 
Всички маниашки и маркови екипи 
могат да бъдат получени едва тога- 
ва, когато са налице нужните за 
целта парични знаци. А за да се по- 
явят те във вашия виртуален джоб, 
е редно да пристъпите напред към 
следващия етап. Travis ви чака на 


С GERMANOS TECHNOPOLIS 


4 Ново изпита- 


ние за новака. 


КЕФОМЕТЪР 


ГЕЙМПЛЕЙ 


специално трасе, по което ще се на- 
ложи да покажете уменията си. Въп- 
реки недомислените реплики от ти- 
па Ha :"...you have some racing skills", 
след като сте поставили нов рекорд 
на пистата и сте победили самия 
Раѕігапа, изпитанията трябва да бь- 
дат преминати. Тук е мястото да 
направите нужните тренировки, без 
които трудно ще се справите с пре- 
дизвикателствата, които ви очакват 
в света на професионалистите. 

Графиката със сигурност не е 
най-доброто, което може да се види 
в наши дни, но е на достатъчно при- 
лично ниво, така че към нея да няма 
сериозни критики. Макар като изг- 
лед може да се желае още, гра- 
фичната система е добре оптимизи- 
рана и не се забелязват някакви 
дразнещи грешки и недомислици. 

Ако има специална награда за 
звуково оформление на компютърна 
игра, то MTX Моюах ще бъде моят 
категоричен фаворит. Освен прек- 
расно изпипаното озвучаване, към 
което трудно биха могли да се отп- 
равят каквито и да е смислени кри- 
тики, тук получавате уникалната 
възможност да се насладите на мо- 
же би най-убийствения саундтрак от 
компютърна игра. Обикновено мода- 
та в това отношение се диктува от 
ЕІесігопіс Айѕ, които имат финансо- 
вата възможност да пазаруват "на 
килограм" звезди в музиката. Не 
знам какво е похарчено при избора 
на музика за MTX Моюйах, но резул- 
татът е страховит. A.F.I., Black Габе! 
Society, Тһе Descendents, Тһе 
Distilers, Disturbed, Dope, The Faders, 
Faith no more, Fear, Jet, Metallica, The 
Misfits, Pennywise, Slipknot, Static X, 
The Stooges, Thrice, |! Nino, 
Prototype, God Forbid и Vaux. Всички 
тези здрави банди участват с пове- 
че от тридесет вокални и чисто инс- 
трументални парчета. Ако се чудите 
докьде би могьл да стигне екстре- 
мизмът в едно мотоциклетно състе- 
зание, просто си вземете едно копие 
от MTX Моїоїгах и ако ви стиска 
пробвайте това виртуално изживя- 
ване. Ако сте сред почитателите на 
умопомрачителни Х-спортове, в ни- 
какъв случай не бива да подминава- 
те това заглавие от каталога на 
Activision, защото така рискувате да 
пропуснете една от най-уникалните 
и увлекателни игри в жанра. 


- 5.0 Megapixel | 12x Zoom 
- 16-128 MB вградена памет. 
- Слот за SD/MMC карти 
- Мултимедия: 
видео & уеб камера, 


тр3 плейър, диктофон 


от 299 лв. 
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Спомен за Забравените кралства 8 един Конзолен екшън 


Ш Atari/Stormfront № www.ataricom ШР 1 GHz, 256 МВ ВАМ, 64 Mb 30 Video, 2.8 СВ HDD  Шекшьн 


E1 DVD 


Сетингът Forgotten Realms бе 
разработен за настолната ролева 
игра Dungeons & Dragons (в мина- 
лото - AD&D), но стана известен 
извън тези кръгове благодарение 
на многото компютьрни ролеви 
игри и фентьзи-романи, ситуира- 
ни в него. Demon Stone нее RPG, а 
обикновен екшън в конзолен 
стил, но въпреки това учудващо 
добре успява да пренесе на мони- 
тора атмосферата на култовия 
свят, който геймърите помнят от 
заглавия като Baldur's Gate и 
Neverwinter Nights. Това се дължи 
до голяма степен на интересната 
история и оригиналния сценарий, 
който е дело на Р. Салваторе - 
може би най-успешният автор на 
фентьзи, писал книги, базирани 
във Forgotten Realms, някои от KO- 
ито бяха издадени наскоро и в 
България (Трилогията за Тъмния 
Елф, Трилогията за Icewind Dale). 


Боян Спасов 
роіап@рссдатеѕ.сот 


лишно да повторя - Оетоп 

Зіопе не е и няма претенциите 
да бъде ролева игра. На недоволни- 
те от тази новина мога да кажа са- 
мо, че съм им съпричастен - и аз от- 
давна се надявам да разцъкам ня- 


В ече споменах това, но не е из- 


„А магическите ефекти са визуализирани красиво, 
декорите също изглеждат добре. 
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кое хубаво ново заглавие в този 
жанр, но явно ще трябва да поча- 
кам още месец-два, докато се появи 
КОТОВ 2. Ако обаче сте в настрое- 
ние за неангажиращ аркаден екшьн 
с интересни герои, живописен игро- 
ви свят и увлекателен сюжет, то 
Оетоп Ѕіопе е вашата игра! 


Три е повече от едно 


Сред първите неща, които правят 
впечатление в Оетоп Ѕіопе, е нали- 
чието на три главни героя, които се 
движат като отбор и заедно се изп- 
равят срещу противниците (това 
май е някаква нова мода - вижте 
статията за Ѕопіс Негоеѕ на стр. 32- 
33). В даден момент под ваш дирек- 
тен контрол е само един от тримата, 
а другите двама се управляват от 


4 
\ Тримата герои потеглят към ново приключение. 


компютъра. Във всеки момент може- 
те да променяте активния герой, за 
да се възползвате от уникалните та- 
ланти на всеки един от триото. Вой- 
нът Рагнар е закоравял ветеран, 
опитващ се да избяга от миналото 
си и от мрачните спомени за селото, 
което поради негова грешка е било 
изклано от чудовища. Той е специа- 
лист в боя с меч и юмрук, но може 
да поразява противниците и от раз- 
стояние с метателни брадви. Чаро- 
деят Илиус е мистериозен индивид, 
предпочел мистичните изкуства 
пред пътя на рицаря, който е след- 
вало да поеме в родния си Силвъри- 
мун. Той е най-добър в атаките от 
разстояние и може да бъде наисти- 
на разрушителен с магиите си. Тре- 
тият член на групата е една фатал- 
на жена - Жай е елфка, при това 
особено рядък екземпляр. Майка йе 
от расата на злите подземни тъмни 
елфи, докато баща й е горски елф 
от Чедърлийф. Странната на вън- 
шен вид девойка-хибрид никога не е 
била приемана без предразсъдъци 
от хората на повърхността и е реше- 
на да се докаже пред тях. Тя е най- 
ловка и бърза, освен това може да 
се крие в сенките и да нанася изне- 
надващи атаки. Всеки от героите 
има уникален боен стил, както и спе- 
циално умение - Рагнар може да 
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разрушава обекти с могьщата си 
атака, Илиус може да залага експ- 
лодиращи магии и да ги активира 
по-късно, а Жай може да скача, за 
да достига до отдалечени платфор- 
ми или да прави въздушни атаки. 


Битките са в аркаден 
стил, нее тьрсен реа- 
лизьм 


Още в самото начало ще бьдете 
хвьрлени директно в колосална ма- 
совка между две враждебни армии, 
които се мразят взаимно почти тол- 
кова, колкото мразят вас. Като при- 
бавим кьм това и червения дракон, 
който сее разрушения и огнена 
смърт от небесата, веселбата става 
пьлна. Почти всички сцени са кине- 
матографично издьржани, персона- 
жите са раздвижени добре и макар 
че графиката не е на нивото на 
най-модерните РС игри (ех, този 
конзолен произход...), дизайнерите 
получават шестица за стил. Музи- 
ката и озвучението пък са просто 
перфектни и ще задоволят дори 
най-капризните - гласовете на ге- 
роите са озвучени от кадьрни и 
правилно подбрани артисти, а саун- 
дтракьт винаги е подходящ и синх- 
ронен сьс ставащото на екрана. 

Бойната система не впечатлява с 
оригиналност, но поне е интуитивна 
и дава вьзможности (макар и не 
колкото тази от Prince ої Persia 2). 
Повечето интересни атаки са "ком- 
бота", които се получават след на- 
тискане на серия клавиши в правил- 
ната последователност. Триото има 
и една разрушителна съвместна 
атака, която може да се активира 
само когато т. нар. Него Меїег е за- 
пълнен. Ако трябва да се оплача от 
нещо, то би било изкуственият инте- 
лект на управляваните от компютъ- 
ра герои, които често не са доста- 
тъчно ефективни и не се пазят доб- 
ре. Когато който и да е от тримата 
падне, се налага преиграване, така 
че сигурно можете да си представи- 
те колко е дразнещо някой компю- 
търен персонаж да падне малко 
преди да победите финалния бос на 
някое ниво. Също така щеше да е 
забавно да има вариант за мултип- 
лей, в който до трима играчи управ- 
ляват едновременно различните ге- 
рои, но авторите явно не са се сети- 


ли за това или просто са имали 
проблеми с реализацията му. 


Съкровища 
и приключения 


Като малък реверанс към ролеви- 
те играчи е добавена възможността 
за развитие и екипиране на героите 
между нивата. След всяко успешно 
преодоляно приключение получава- 
те пари и опит, които можете да по- 
харчите за закупуване на по-добра 
екипировка (която променя и външ- 
ния вид на героите) или нови умения 
(повече жизненост, нови атаки и т. 
н.). Макар че предметите и таланти- 
те са различни за тримата герои, на 
този игрови елемент не е акцентира- 
но и като цяло всичко е доста повър- 
хностно - в повечето случаи можете 
просто да си закупите практически 
всички предлагани неща и единстве- 
но трябва да вземате решения от 
рода на "огнена или ледена атака 
искам да има в магическото оръ- 
жие". За най-мързеливите има и оп- 


\ Някои противници ция това развитие да бъде автома- 


трябва да бъдат тизирано. 

отстранени с да- 

лечна атака. Техническите 
проблеми 


а 


е 
Този голям чер- 
вен дракон опре- 
делено изглежда 
обезпокоително. 


Както повечето игри с конзолни 
корени, така и Demon Stone няма KO- 
лосални системни изисквания. Въп- 
реки това можете да се сблъскате с 
редица проблеми дори на машина 
много над посочените минимални 
спецификации. На първата конфигу- 
рация, на която опитах да подкарам 
играта, тя вървеше с около 5 кадъра 
в секунда. Прочетох в документаци- 
ята, че имало проблем с видеокар- 
тите Вадеоп 9200 и трябвало да се 
изключат сенките, но това не помог- 
на. На друг компютър играта тръгна 
нормално, но на по-късните нива се 
забелязваха графични дефекти. На 
трета машина, близо до минимална- 
та спецификация, тя вървеше глад- 
ко и безпроблемно. Изобщо - пълна 
мистика! В крайна сметка, явно 
всичко е въпрос на късмет, но ако 
решите да се захванете с Demon 
Зіопе, бъдете готови да се сблъска- 
те с технически проблеми и визуал- 
ни бъгове, които често са много по- 
страшни от орките, тролите, гитян- 
ките, слаадите и останалите 
Forgotten Веаітѕ-ски чудовища. 
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„А За да не залепнете в храната, балансирайте по тясната пътечка между нея. 


Ваа М 


СВетът през очите на хлебарка 
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„А Главният герой е ентомолог, който разработва съвършената отрова против хлебарки. 


оіо 


Ш Pulse Entertainment / Со Game Entertainment 


Хлебарките са гнусни същества. 
За тях няма нищо свято. И в тази 
игра, и в живота те смеят да лазят 
по свещената икона на божията 
майка, по коледни картички с на- 
шите мечти и по списания с кра- 
сиви жени. Едва ли има религио- 
зен или комерсиален символ, вър- 
ху който да не са стъпвали с 
мръсните си крачета. 

А какво би се случило, ако ня- 
кой ви превърне в хлебарка? Ва- 
шите собствени приятели могат 
да ви смачкат. Вашият собствен 
дом ще се превърне в нещо не- 
познато и опасно. А дали няма да 
се чувствате погнусени от самите 
себе си? 


Веселин Жилов 
sizyfus @abv.bg 


и главният герой в тази исто- 
рия - ентомологьт Роджьр 

Самс. Той цял живот се е чувствал 
мьничьк, мачкан и тъпкан от други- 
те (досущ като насекомо). Но Самс 
възнамерява да си го върне тьпкано 
(отново тази дума...). Интрото започ- 
ва с това как Роджър се измъква с 
огромна сума пари, открадната от 
бившите му шефове. След това му 
предстои да избяга в Мексико. 

Нашият човек наистина е много 
зле. Той е самотен, отчаян, целият 
му живот е съсипан от раждането 
му та до сегашния момент. В куфа- 
ра си той решава да вземе и един 
медальон, който принадлежи на по- 
койната му майка (а тя е умряла при 
раждането му). Когато Роджър до- 
косва медальона, странна магия го 


В подобно положение се озовава 


превръща в хлебарка. 

В тази си нова форма той ще нау- 
чи повече за хората, с които живее. 
Но най-вече ще открие себе си и 
своето минало. Още от самото нача- 
ло става ясно, че превъплъщението 
на Самс не е безсмислено стечение 
на обстоятелствата. Като хлебарка 
той трябва да преодолее чувството 
за вина, съмнение и самосъжаление, 
които винаги са го преследвали. Ед- 
на от основните теми в историята е 
как можем да сме невежи за нещо, 
което стои пред очите ни. 

В известен смисъл Ваа Mojo се 
доближава като атмосфера до игри 
като Silent НИ и Sanitarium. Тя е 
мрачна, подтискаща, на места при- 
лича на странен сън, а на други дра- 
матично задълбава в нечия лична 
трагедия. Преди всичко в нея пъту- 
вате към самите себе си. Въпреки 
това Sanitarium и SH предлагат MHO- 
го по-качествен сюжет и Ваа Мојо 
не може да се мери с тях. 

Играта е и доста гнусна. Самс жи- 
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У за хлебарките ня- 
ма нищо свято. 


Ш gotgameentertainment.com Ш РІ! 366Mhz, 64МЬ ВАМ W adventure Ш 1 СО или 1 ОМО 


вее в долнопробна квартира. Затова 
ще се сблъскате с боклук, мръсотия, 
развалена храна, гадини, хранещи 
се от труповете на други гадини. Хо- 
дите по тоалетната чиния, по умре- 
ли животни, изяждани от паразити и 
след това по нечия възглавница. 
Мисля, че този пример е достатъ- 
чен, сами преценете дали искате да 
играете като хлебарка. Аз лично съм 
на мнението, че човек трябва да 
вижда и грозните неща (което не 
означава да започне да ги харесва). 
Ако превъзмогнете погнусата си, 
Ваа Mojo ще ви дари с уникални 
изживявания. Досега може да сте 
приемали за даденост оцеляване- 
то и придвижването във вашата 
стая. Но как стоят нещата, когато 
имате тялото на едно незначител- 
но насекомо? Ще срещнете всякак- 
ви опасности - котката на хазяина, 
вашата собствена котка, паяци, 
плъхове... Пазете се от блажна боя 
(за която може да залепнете), от 
паяжини, от отрова против хлебар- 


www.pccgames.com 
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ки. Не докосвайте горещите тръби 
на парното... 

Мизерната хлебарка няма някакви 
специални способности - управля- 
вате я с четири клавиша и това е 
всичко. Това, което можете да пра- 
вите, е да пропълзите в дупки, да се 
катерите по стени и тавани, да бута- 
те малки предмети или да им въз- 


m DVD версията предлага филмчета с по-висока резо- 
люция, интервюта със създателите (от които ще раз- Й 
берете, че идеята за играта е дошла от технологични- 
те ограничения, които са съществували през 1996- № 
та), concept ап, Тһе making of Bad Mojo и изобщо xa- 
рактерните бонуси, повдигащи завесата, които може [3 
да очаквате от едно DVD. Те са изпълнени с прилична [558 
доза самоирония. Има и секция с карти и съвети за 


действате с тежестта на тялото си. 

Може би тези умения ви се стру- 
ват ограничени, но загадките са 
много оригинални. Представете си 
как избутвате приспивателно хапче 
в кутия с бира. Или пък факсът изп- 
люва хартия, върху която се пока- 
тервате. А какво бихте направили с 
една горяща цигара? Ако прахосму- 
качка се опитва да ви погълне, как 
бихте могли да използвате това във 
ваша полза? 

Това са загадки, които ви очакват 
в самото начало. Нататък става още 
по-интересно. Ще трябва да пригот- 
вяте капани за враговете си или да 
излъжете хазяина си да свърши не- 
що във ваша полза. Ще ви се нала- 
га да прекосявате странни препятст- 
вия като врящата храна, разтекла 
се върху една печка. А може да се 
повозите и върху гърба на други... 
същества (ха-ха, няма да се издам). 

Не забравяйте, че хлебарката мо- 
же да се провре в най-необичайни 
места - например във вътрешността 
на старо радио. Може дори да я ви- 
дите да пълзи под стъклото на сте- 
нен часовник... Изисква се добро 
пространствено мислене, за да си 
представите цялата картина - къде 
се намирате, къде трябва да отиде- 
те, какво всъщност ще постигнете с 
това, което правите. Ефектът от 
действията ви често е потресаващ - 
понякога от тях се променя нещо, 
което се намира чак в другия край 
на стаята. В някои случаи се зафор- 
мят и верижни реакции. 

Нивата в Ваа Mojo са заплетени, а 
различните локации са свързани ло- 
гически. Освен това имате и свобо- 
дата да пълзите по места, които ня- 
мат нищо общо със загадките или с 
прогреса ви напред (все пак има ог- 
раничения, които да ви вкарат в 
сценария). 

За да не се загубите, можете да 
наблюдавате накъде пълзят други 
случайно преминаващи хлебарки. 


това как да минете играта. 
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По същия начин може да разберете 
дали някое място е опасно. Освен 
това ще срещате орнаменти, изоб- 
разяващи око. Когато ги настъпите, 
получавате видение. Виденията са 
странни, сюрреалистични, показват 
мястото, в което се намирате, в мно- 
го странна светлина. В някои случаи 
в тях ще видите дори сцени от бъ- 
дещето. Докато ги гледате, глас на 
жена (виновницата за вашето пре- 
въплъщение) рецитира странна и 
объркана поема, която всъщност е 
подсказка за това какво да правите. 
Самите видения често ви биват дос- 
тавяни като информация от прия- 
телски настроени същества - плу- 
жеци, мравки, мишки, други хлебар- 
ки. 

Информация получавате и от вес- 
тници, снимки и документи, върху 
които полазвате с гнусните си кра- 
чета. (Понякога снимките оживяват, 
показвайки ви някакъв спомен). Тук 
трябва да кажа, че може би ще при- 
емете актьорската игра със смесени 
чувства. Артистът, който играе Ро- 
джър Самс, се изявява досущ като 
Джим Кери. Същите гримаси и неа- 
декватно поведение. На мен не ми 
пречеше, но някой може да бъде 


КЕФОМЕТЪР 
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МУ Хазяиньт ми крие 
заграбените пари 
под дюшека си. 


подразнен от това. 

На финала на играта трябва за 
много кратко време да успеете да 
се вселите обратно в спящото си тя- 
ло, както и да изпьлните една друга 
задачка по пътя. За да се успеете, 
трябва не само да си спомните всич- 
ко, което сте видели, но и да си 
представите това, за което само сте 
чували. Тази последна "мисия" има 
четири различни финала. Само 
един е от тях е щастлив. 

Остана малко място да си погово- 
рим за глупости като графика, звук 
ит. н. Виждате ли, Ваа Мојо всъщ- 
ност е игра от 1996-та година и сега 
просто е преиздадена в малко по- 
висока резолюция. Тъй като във 
филмчетата участват и живи актьо- 
ри, понякога е трудно да се прецени 
кои неща са моделирани чрез ком- 
пютър и кои са заснети. Във всеки 
случай декорите са предварително 
рендерирани. Дори и днес те изг- 
леждат приемливо - в тях има не- 
малко детайли, като някои елементи 
са анимирани, за да се създаде усе- 
щане за живот. Най-важното е, че 
не ограничават свободата ви. Зву- 
кът е добър - мазен и лепкав, кога- 
то ходите по месо и скърцащо хлъз- 
гав, когато сте върху тоалетната чи- 
ния. Изобщо - допринася за против- 
ната атмосфера. Музиката не е не- 
що особено, но допълва мрачната, 
драматична и абсурдна история. 
Палци горе! 


аг) 
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1геѕѕраѕѕег 


Играта, Която можеше да изпревари Half-Life 2 


Като фен на Half-Life 2 се поин- 
тересувах коя е първата 30 игра, 
която се е опитала да пресъздаде 
реалистична физика. Оказа се, че 
това е... Тгеѕѕраѕѕег, излязла през 
далечната 1998 година. В някои 
отношения тя дори постига по-го- 
лям реализъм от НІ2. В нея може- 
те да правите неща, които в тво- 
рението на Valve са невъзможни. 

Уместният въпрос тук е: щом 
Тгеѕѕраѕѕег е толкова "велика", 
защо никой не е чувал за нея? Ще 
стигнем и дотам, но нека да за- 
почнем от самото начало. 


Веселин Жилов 
sizyfus@abv.bg 


листична физика, да се симули- 

рат дрехи, мускули, коса, вода 
всъщност не произлизат от игрите, 
а от компютьрно анимираните фил- 
ми. В тях голяма част от това, което 
виждаме на екрана, не е анимация, 
а симулация. Големите масовки, в 
които огромни армии се бият, хиля- 
ди риби се опитват да се измъкнат 
от мрежа или ято птици преследват 
героите пък са рьководени от групо- 
во ИИ. (Невьзможно е аниматорите 
да раздвижат няколко хиляди от- 
делни сьщества така, че да се съоб- 
разяват едно с друго и координира- 
но да вьршат нещо). 

Не е учудващо, че Тгеѕѕраѕѕег за- 
лага на физичния си модел - тази 
игра излиза директно от 
Dreamworks, студиото на Спилбърг. 
Физичният й модел е доста бъгав и 
при него сякаш всичко е изградено 
от един и същ материал, но като ця- 
ло може да бъде сравняван с този 
на съвременните игри. 

Какво прави Тгеѕѕраѕѕег различна 


0 питите да се пресъздаде реа- 
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от НІ2? Виждате ли, в НЕ? имате 
едно ограничение - не можете да 
пипнете предметите с истинска ръ- 
ка, да ги завъртите, да ги огледате 
от всички страни. В Тгеѕѕраѕѕег уп- 
равлявате ръка, която огъва китката 
си, върти се, свива пръстите си... До- 
ри когато държите оръжие, трябва 
да се прицелвате като в истинския 
живот. А можете и да го насочите 
срещу себе си (макар че авторите 
не ви дават възможност да се само- 
застреляте). Когато размахвате бу- 
халка пък, ударите следват движе- 
нията на мишката. 

Уникалното тук е, че можете да 
разхвърляте една стая, но можете и 
да я подредите (!). Да огледате мо- 
нета откъм лицевата и откъм гербо- 
вата страна. Ръката е толкова реа- 
листична, че с нея можете да гали- 
те или да шамаросвате приятелски 
и неприятелски настроените същес- 
тва. Или да вземете всяко камъче, 
съчка или клонче, което видите в го- 
рата. 


www.pccgames.com 


ETO HAKON преживявания, през KO- 
ито преминах, докато играх 
Тгеѕѕраѕѕег: 

- Оставам без оръжие. Хващам с 
ръка един стол, строшавам го и в 
ръката ми остава дървен крак с об- 
легалка. Блъсвам го в земята, от- 
къртвам и облегалката. Вече си 
имам тояга. 

- Ровя из купчина от предмети и 
провирам ръка през дупки и пролу- 
ки, за да взема пистолет. Пресягам 
се с метална пръчка през процепа 
на врата, за да докопам вестник. 
Със същата метална пръчка се опит- 
вам да достигна голямо резе и да го 
вдигна (не успявам, прекалено е 
тежко). 


Ако решите да си причините Тгеѕѕраѕѕег, 
ето как според мен е добре да пренаредите 
клавишите, за да не се мъчите много: 


2 - въртене на ръката 

С - въртене на китката 

Атоиѕе - движение на цялата ръка 
Lmouse - използване/стрелба 


Е - хвърляне 

Е - сграбчване / пускане 
0 - прибиране/изваждане 
Shift - ходене напред 

W - тичане напред 

$ - ходене назад 


(последните три сьвсем не са очевидни, ще 
се убедите, като си пуснете играта) 
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— Хвърлям баскетболна топка вър- 
ху покрива на барака, за да съборя 
оттам полезен предмет. 

— Отварям врата, като завъртам с 
длан бравата й. Без да искам откьр- 
твам страничното огледало и капака 
на автомобил. 

— Срещам типични загадки в стил 
НЕ2. Троша подпорите на контейнер 
и той се срутва в пропастта, премаз- 
вайки лошите. Хвърлям камъни вър- 
ху конструкция тип "люлка", за да я 
накарам да се издигне на една стра- 
на. Разчиствам барикада от мебели, 
запречила врата. 

Всичко това звучи прекрасно. За- 
що тогава тази игра се е провалила 
и е потьнала в забвение? Оказва се, 
че най-голямата сила на Тгеззраззег 
еи най-голямата й слабост. За съ- 
жаление едно толкова сложно уп- 
равление на ръка няма как да не е 
тромаво. Усещането е като да уп- 
равлявате багер. Дори да наредите 
два сандъка един върху друг е мъ- 
чение. То е едно въртене, едно хва- 
щане, едни чудеса... Без съмнение е 
впечатляващо да правиш нещата с 
истински ръце, а не с дгаміїу дип, но 
простотата на НІ2 в този случай е 
само за добро. Ако можеше по няка- 
къв начин да си нахлузите ръкавица 
и ръката на екрана да повтаря дви- 
женията на истинската ви ръка, това 
би било революция. Дотогава ще 
трябва да се откажем от подобен 
тромав реализъм. 

"Реализмът" ражда и много неп- 
риятни ситуации. Представете си, 
че носите пушка и се разхождате из 
гората. В един момент цевта на 
пушката се блъска и в едно от дър- 
ветата. Вие продължавате да тича- 
те напред, а пушката все още е зап- 
речена в дървото. Логичният резул- 
тат е, че я изпускате на земята. Се- 
га си представете, че това се случ- 
ва, докато някой ви преследва. Ис- 
тински кошмар е да носите пушка в 
сграда - с нея направо събаряте 
всичко, което се намира върху някое 
бюро например. Пистолетите са да- 
леч по-поносими. 

Все пак авторите не са стигнали 
докрай и не са направили тяло на 
героинята. Като погледнете надолу, 


виждате само големите й гърди. От 
друга страна, помня някои first per- 
ѕоп-и, които се бяха опитали да нап- 
равят тяло на героите си и това съ- 
що се оказа неудачна идея (погле- 
дът често влизаше вътре в кухината 
на самото тяло, което е поредният 
графичен абсурд). 

Няколко думи за Тгеѕѕраѕѕег като 
игра. Тгеѕѕраѕѕег е first person shoot- 
ег, макар че може да бъде квалифи- 
циран и като action-adventure, sur- 
vival horror и дори ловен симулатор. 
Действието се развива в Јигаѕѕіс 
Рагк. (Някои актьори от филма са 
дали гласовете си за играта.) Нами- 
рате се на остров, пълен с хищни и 
тревопасни гущери. Много е скучно 
да се разхождате из джунглата и от 
време на време да се появи някоя 
гадина, която да ви събуди от дрям- 
ката. Пък и не обичам игри с дино- 
заври... (Е, и ние не те обичаме... - 


www.pccgames.com 


коментар на динозаврите). 

Вьпреки това, в Тгеззраззег има 
някои загадки и случки, които са 
оригинални. Освен това, за разлика 
от НІ2, нивата не приличат на едно- 
посочен тунел. Те са разчупени, а 
често предлагат и алтернативни пъ- 
тища. Също като във Far Cry, броди- 
те из голяма джунгла. За времето 
си Тгеѕѕраѕѕег добре изобразява 
триизмерната растителност (макар 
че всяка сграда, дърво или враг се 
превръщат в двумерна текстура, ако 
се отдалечите от тях). 

Можете да носите само два пред- 
мета - единия на гърба (или в джо- 
ба), а другия държите в ръчичка. 
Ако намерите например златно кюл- 
че и искате да го запазите, ще тряб- 
ва да захвърлите едно от двете ми- 
зерни оръжия, до които сте се доко- 
пали. А те имат реалистично малко 
муниции. Аз лично реших на всяка 
цена да се измъкна от острова заед- 
но с кюлчето. Безценното ми! Какво 
бе разочарованието ми, когато разб- 
рах, че при преходите между нивата 
губите всичко, което държите. 

Финални думи. Жалко е, че прог- 
рамистите и дизайнерите на 
Тгеѕѕраѕѕег не свършиха работата 
си както трябва. В този си вид игра- 
та е недоразумение. Тя само загат- 
ва за това какво би могла да бъде. 
Интересно е обаче да я видите дори 
като технологичен експеримент. 
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АА Ето така изглежда мрежовият модул. Да се играе Magic в Интернет е no- 
удобно, отколкото на пръв поглед. 


Колекционерските игри на карти (ССС) наглед изг- 
леждат като поредното скъпо забавление, но те са 
много повече от това - те са социална игра, която 
подтиква играчите да се срещат помежду си, да об- 
щуват и разменят карти и стратегии, за да постигнат 
победата. Но за хиляди фенове по света, а и у нас, 
срещите на живо с други играчи са невъзможни - 
или защото живеят на отдалечени места, или защото 
намират малко време в забързания делник. Може ли 
да се играе Magic The Gathering онлайн? И още пита- 
те. А най-хубавото е, че не е нужно да имате тесте! 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


aney преди Wizards ої the Coast 

да предложат своя официална 
и доста скьпа) онлайн игра по Мадіс 
Тпе баїпегіпд, фенове от цял свят 
търсят начин да прехвърлят в удо- 
бен вид сложната и комплексна иг- 
ра на карти в електронен формат, с 
възможност за игра в Интернет. 
Първата успешна програма от този 
вид е Арргеп!се, временно поддър- 
жана от създателите на Мадіс. 
Програмата има аматьорски интер- 
фейс и не поддьржа картинки за 
картите, но вьпреки това придобива 


> Бьдещето на Magic 
Workstation. Mpu- 
мерната игра 
Оісіаїог/Сопігої! е 
интересен хибрид 
между военнотакти- 
ческа и CCG игра. 
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Тре Gathering Online... безплатно! 


<d Пълна база данни на всички карти в играта. 
Ако свалите 300-мегабайтовия пакет с картин- 
ки, ще се насладите на истински Мадіс музей. 


култова популярност сред хиляди 
МС играчи из цял свят. Година 
след създаването й, Wizards осъзна- 
ва потенциала на онлайн пазара и 
бързо принуждават автора да пре- 
установи разработката й, а след то- 
ва започва да преследват всички 
други опити да се създаде аналог 
на нейната онлайн игра. Макар че 
фенове и до днес поддьржат 
Арргепіїсе с най-новите карти, ясно 
е, че за да се сьздаде конкурент на 
МТСО на Мо, е нужно повече от 
желание. 

Но ето, че благодарение на далеч 
по-либералния закон за авторското 
право в братска Русия и изключи- 
телния талант на двама руски прог- 
рамисти, скоро надига глава страхо- 
тен аналог на остарелия Apprentice, 
който твърдо се конкурира по удобс- 
тво на игра с официалния 
MTGOnline. Magic Workstation, както 
се казва програмата, може да бъде 
свалена от http://www.magicworksta- 
їїоп.сот и е напълно функционално 
зпагемаге приложение, като ще 
трябва да изтърпите рекламни бане- 
ри на МЮ сайтове, ако не искате да 
си платите. Magic Workstation се cbc- 
тои от две части - база данни, в ко- 
ято може да се запознаете с всички 
над 11 000 карти в играта, да орга- 
низирате своята колекция или съз- 
дадете и анализирате тестета, как- 
то и мрежови модул, с който може 
да играете с приятел по локална 
мрежа или в Интернет. Ще намери- 
те също така и сървър, който може 
да хоства игри за до 200 играча. За 


р MW гтаусатие 0 чо уина аа] |O 


био 


мумум/ ресдагез.соп 


удобството на игра могат да се ка- 
жат много суперлативи, но нека кар- 
тинките говорят сами - интерфей- 
сьт е великолепен и макар че не 
следи за спазване на правилата, 
улеснява трудоемките етапи в игра- 
та. Програмата пресьздава точно 
оригиналния дизайн на МЮ и дори 
поддьржа вграждане на оригинал- 
ните картинки - авторите не ги пре- 
доставят по обективни причини, но 
фенове са сьздали база данни с 
картинки на всяка карта от Арпа из- 
данието до днешни дни, които може 
да свалите от сайта http://www.mws- 
даїа.сот. Пригответе се да чакате — 
хилядите изображения тежат над 
300 мегабайта, които може да вгра- 
дите в своя Magic Workstation с npor- 
рамата MWS Assistant от този сайт. 

След като принудиха и най-запа- 
лените Арргепіїсе фенове да преми- 
нат на Magic Workstation, руснаците 
от Маді-50# смениха посоката на 
разработката на своя продукт. В но- 
вата версия 0.95, която отне повече 
от година, авторите се стремят да се 
отделят от Мадіс, като предложат 
програмируема платформа за он- 
лайн игра на всякакви настолни игри 
- от шахи „Не се сърди, човече“ до 
D&D Miniatures, Гога ої The Rings и 
Yu-Gi-Oh! Благодарение на езика 
Lua (използван в много игри, вклю- 
чително Fallout) всеки потребител с 
малко опит в програмирането ще мо- 
же да си създаде собствена настол- 
на или игра на карти и да я разпрос- 
транява. Първите тестови версии на 
MWS 0.95, които ще намерите на 
форума на сайта, идват с руската 
настолна игра Оісіаїог/Сопігої, която 
демонстрира възможностите на но- 
вата платформа. 


ОЧНЕЧТУ ГЕНЕЮ УЄНЬТОМ — WWW. MAPCWOK SION. сон. 
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Първи Впечатления от настолната ролева игра no Akcuom 16 


ИВАН АТАНАСОВ 


ПРИКЛЮЧЕНИЕ 


лева nipa мо cuomema Ak uom li 


Може би си спомняте интервю- 
то с Иван Атанасов от брой 49 на 
РС Club, посветено на скорошното 
излизане на настолната ролева 
система Аксиом 16. Макар и с 
просрочен график, тя най-сетне 
се появи на бял свят в средата на 
декември 2004 - богато илюстри- 
рана, дебела 458 страници книга, 
озаглавена "Приключение с меч и 
магия". За игра са необходими са- 
мо книгата, зарове, група прияте- 
ли и добро настроение. 


Боян Спасов 
роіап@рссдатеѕ.сот 


а Аксиом е едва втората родна 

настолна ролева игра. Докато в 
другите страни хората отдавна поз- 
нават това хоби, нашите автори 
имат пред себе си нелеката задача 
да ограмотят потребителите си, да 
дадат отговори на всичките им въп- 
роси и да отворят пред тях вратите 
на безкрайния свят на ролевите иг- 
ри. "Приключение с меч и магия" съ- 
държа в себе си както математичес- 
ка система от правила и собствена 
игрова вселена (сетинг), така и ука- 
зания за това какво всъщност е ед- 
на настолна ролева игра и как се иг- 
рае тя. Книгата е разделена на че- 
тири части. Първата от тях – "Прави- 
ла за играча" започва с кратко обяс- 


т икога не е лесно да си новатор, 


нение за настолните РИ, а след то- 
ва представя базовите правила за 
създаване на герои, екипировка, 
провеждане на битки, магическа 
система, повишаване на нива ит. н. 
– всичко, което е необходимо на иг- 
рача, за да създаде, развие и разиг- 
рае персонаж в света на Аксиом 16. 
Втората част от книгата съдържа 
описание на самия игрови свят – 
континентът Магландиум. Тук няма 
правила, само литературен текст – 
древни легенди, описания на бого- 
вете от пантеона, организациите, 
подробни и приятни за четене опи- 
сания на всяка игрова раса - хора, 
елфи, джуджета, гиганти, гущерои- 
ди и гоблини. Тези страници са мно- 
го приятни за четене и на всяка ще 
намерите нещо, разпалващо въоб- 
ражението ви. Следващата, трета, 
част е посветена на Разказвача (Во- 
дещия) и съдържа препоръки и пра- 
вила, засягащи само него, но не и 
останалите играчи. В края на книга- 
та има точно 100 страници разно- 
родни приложения - списъци с ма- 
гии, предмети и противници, важни 
таблици, карта на света ит. н. 


Ако желаете да порь- 
чате "Приключение с 
меч и магия" на префе- 
ренциална цена, изпра- 
тете пощенски запис 
на стойност 12 лв. на 


адрес: София 1407, ул. 
Трепетлика 10, Никола 
Дьрпатов. Книгата ще 
бьде доставена на ва- 
шия адрес с препорь- 
чана пратка до 2 сед- 
мици. 


Първи впечатления 


Най-важното в една ролева систе- 
ма (независимо какво се опитват да 
ви убедят) са математическите пра- 
вила - ако те работят добре и глад- 
ко, оттам нататък въображението на 
играчите може спокойно да се раз- 
вихри. Другата българска ролева 
система (Ендивал) имаше големи 
проблеми в това отношение. За 
щастие, в Аксиом правилата са ра- 
зумни и, което е по-важно - рабо- 
тят. Вярно, сметките често се оказ- 
ват прекомерно "тежки", но повече- 
то изчисления се правят само при 
създаване на герои или повишаване 
на ниво, не и по време на самата се- 
сия. Книгата изисква основни мате- 
матически умения и не е подходяща 
за читатели под 12 години. 

Длъжен съм да кажа добри думи 
за качеството на илюстрациите - те 
са превъзходни и художниците Све- 
тослав Христов и Павел Байрактарс- 
ки заслужават похвали за добрата 
си работа. Вътрешното оформление 
също е добро, но по отношение на 
коректурата могат да се отправят 
критики - в книгата са се промъкна- 
ли доста печатни грешки, което ма- 
кар и да не е съществено, на момен- 
ти става дразнещо. 

В началото ми бе доста трудно да 
намирам бързо по време на игра 
правилата, които ми трябват, но с 
помощта на съдържанието и малко 
практика се преборих с този проб- 
лем. Като съм започнал да се оплак- 
вам - персонажният лист можеше 
да бъде направен по-добре, без не- 
нужните иконки и с дълги графи за 
често менящите се показатели. 

Все пак авторският екип се е спра- 
вил с двете най-важни задачи - съз- 
даване на игрови свят и функцио- 
нална система. Без да задълбавам в 
дребни детайли, цялостната ми 
оценка е положителна – Аксиом има 
своите недостатъци и няма амбиция- 
та да се конкурира със западните 
системи, но пък е на български език и 
е по-добра от всичко, излизало у нас. 
Авторите обещават редовно изнася- 
не на допълнителни материали на 
техния уебсайт - www.acsiom16.com 
и поне засега спазват обещанието 
си. Оттам могат да се изтеглят безп- 
латно пьрвите 16 страници (в които е 
включено и съдържанието), а пък на 
форумите може да си поговорите със 
създателите на Аксиом. 
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Ох 


КАК ДА ИЗТЕГЛЯ JAVA ИГРА? 


Услугата е за клиенти на Мтел на договор. 


Игрите се избират и инсталират на вашия 
GSM апарат от WAP адрес 
wap.mtel.bg=>JAVA Игри. 


Необходими са стандартни настройки за 
МАР на апарата, независимо дали ползвате 
WAP през GPRS, или номер 0881000. 


Може да получите WAP настройки за вашия 
модел GSM, ако се обадите на "88 - 
безплатния номер за информация на Мтел. 
Менютата на различните модели апарати, в 
които се въвеждат МАР настройки, могат да 
бъдат намерени на www.mtel.bg=>GSM 
съветник->У/ ФР настройки. 


Ако решите да пробвате сами, това, което 
трябва да въведете в апарата е: 


Общи МАР настройки с използването на GPRS 
канал за данни в мрежата на М-Тел 


АРМ wap- -gprs.mtel.b bg 
_ МАР gateway IP адрес: порт 213. 226. 6. 66: 9201 
НПР ргоху: порт (въвежда се, 


ако няма поле за въвеждане 
на МАР gateway) 
„Потребителско име | 

qa Парола | 

_ Начална страница (homepage) 


Общи МАР настройки с използването нас тандартен 
(CSD) канал за данни B мрежата на М-Тел 


Тип на врьзката | ISDN или Analog 
Homep за достъп | +359 88 1000 
213.226.6.66:9201 


213.226.6.65:8080 


Не се вьвежда 
Несе вьвежда 
http: //wap. mtel. net 


WAP gateway IP адрес: порт 


_НПР ргоху: порт (вьвежда се, 
ако няма поле за вьвеждане 
на М/АР gateway) 


Потребителско име 


213.226.6.65:8080 


| Не се въвежда 


| Не се въвежда 
http://wap.mtel.net 


Начална страница (һотераде) 


Цената на всяка игра се вижда преди 
самото изтегляне и е между 2,50 и 5 лв. 


і «б» ТОВА Е ТВОЯТ ГЛАС. 


M Siemens: 565, М65, 5165, 065 


Игра на месеца 


Splinter Cell: Pandora Tomorrow 


Този месец Gameloft са намерили доста забавен начин да облекчат 
чакането на заврьщането на Сам Фишьр по мониторите на домашни- 
те РС-та в Splinter Се! Chaos Theory. Тяхната оферта е мобилна версия 
на Splinter Се! Pandora Tomorrow, която, ако имате подходящ теле- 
фон, е дори изцяло в 30! 


даграюу@р 


обилните приключения на Сам Ф 

версията на втория Splinter Сей, 
дребни промени, продиктувани от 
очакват 5 мисии, в Които ще трябва дас 
зьм, точно като в компютърния първообраз, 
версията с леки видоизменения, така че дори 
та, ще можете да ви 
подводница, в нелегал! 
ство и на други забавни; 
пен, като от Сатеой саї 
околната среда. Основната 
ненадате в гръб, говете. 
в два варианта; Класическият за т 
държан в.20 и-предлага поглед от 
Сей. Голямата изненада идва за со 
на Java 2.007 типа на K500, K700 и $ 
Изживяването е действително съвсем ё 
до версии рата са, РС и конзоли, 
за секунд колебай те да пробва! 
Та, (ри, поне ще в 


Га също са заети от РС 
превъртяли вече игра- 
тки на борда на 


нтере 


ова добавете и 
› видите, че Splinter Сей 
ия за вашия телефон п 
изданието. 


ЕКШЪН 


`` 


СЪВМЕСТИМА С МОДЕЛИТЕ: 


Зопу К500, К700, $7001 (30), 
Ericsson: 2600, 1610, 1630 
Кока: 35101, 3595, Ѕегіеѕ 60 


(7650, 3650, 6600, М-баде и др.) 
Samsung: E700, E710 
Panasonic: X60, X400 
GX10, 6Х20, GX30 
Sagem:  МУМб65 
Motorora: C380, C385, C650, C651, E398 


Sharp: 


Crash’ 
Turbo 


M arcospace предлагат Ha с0 
на съвместими с Java телефони № 
една изключително забавна версия на ко 
золния суперхит Сгазп Вит. В това ек 
шън-рали имате на разположение общо 18 
писти, на които можете да проявите в мак- 
симална степен вашата деструктивност. 
Целта на заниманието е да спечелите със- 
тезанието без оглед на средствата. За цел- 
та имате три коли, които освен това може- 
те да ъпгрейдвате в хода на шестте шам- 
пионата; които ви предстоят. Самите със- 
тезания са повече от майтапчийски. В най- 
4 добрите традиции на Destruction Derby и 
” тук целта ви е да превърнете максимално 
количество от вашите опоненти в старо же- 
„лязо; за"да триумфирате с титлата. Естес- 
вено е възможен и по-миролюбив подход 
| Нещата, но: той обикновено не води до 


нтерфейсьт и контролите са 
мално ефективен начин, 

о на бързите автомоби: 

ем. В графично отно- 

urbo предлага класи- 


одходящ за относително мал 


ките дисплеи на мобилните телефони. Така 
се запазва прегледност на сьбитията по 


една силно препорі 
лите на високите скорости. 


Сгаѕћ'п'Вит Turbo 


СЪВМЕСТИМА С МОДЕЛИТЕ: 


Nokia Series 40 (6610, 7210, 7250идр), || 
= Series 60 (7650, 3650, 6600, N- Gaga и 


др). 


ните дами и гоб 
твърде много катастроф 
вашите клиенти няма да 
ще видите тьжния М 
Както вече стана 


New York Cab Driver 


СЪВМЕСТИМА C МОДЕЛИТЕ: 

№ ка: Series 40 (6610, 7210, 7250 и др.), 

A Series 60 (7650, 3650, 6600, N-Gage n 
др) 


Alcatel: 07735 


мрежа през телефона. Т 
вучеше утопично, а разн 


НЕІР 
| LEAVE TABLE 
| REFRESH 
EXIT 


ТОРО JAVA игри от Mren 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 


9 
10 


| за декември, 2004 г. 


Stella Х-Маѕѕ Skies 
Big Brother The Games 
DRIV3R 


Prince of Persia - Harem Adventures 


Crash N Burn 
Sexy Poker 2004 
Alfa Wing 

Call of Duty 
Siberian Strike 
XIII 


РС Club в Въпроси и отговоря 


Хардуерни драми 


From: т сапспеу2001 @уаһоо.сот 
То: pisma @ рссдатез.сот 


правене, РС Сіир-овци :) 
ърво искам да започна с мал- 
ко суперлативи. Вие наистина сте 
най-доброто гейм присание в 
България. Честен кръст. Още от 
първи брой чета РС Club и досега 
не бях обръщал внимание на дру- 
ги издания, но този месец проче- 
тох още две. И двете са големи 
бози. Та вие си оставате номер 1. 

Второ, ви моля за съвет. Реших 
да си променя цялата конфигура- 
ция. И първият въпрос, на който 
зациклих, разбира се, е на каква 
видеокарта да се спра. Много се 
двоумя между GeForce ЕХ5900 и 
АТ! Надеоп 9800. Май Надеоп-а е 
по-добър от ЕХ5900, но като цяло 
имам впечатлението, че nVidia 
правят по-добри видеокарти, аи 
повече игри май се оптимизират 
за тях. 

Athlon 2500, който препоръчва- 
те, ще бъде ли достатъчно мо- 
щен за по-нови заглавия, или ще 
ми предложите нещо по-добро, 
защото гледах, че даже в момен- 
та игри като Меп ої Valor искат 
2800МН2. 

И за финал: Как паметта ще 
работи по-добре - с 2х256 или 
1х512МВ? 

Много се надявам, че ще ми 
помогнете, защото на вас ви 
имам най-много доверие. 

Поздрави, Johny ;) ° 
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Неру: Благодарим за довери- 
ето и се радваме, че си предпо- 
чел нас. Иначе отговорите са 
прости: 

1. Видеокарта - Вземай Надеоп- 
а и не се замисляй. Освен Doom 3 
друга специално оптимизирана 
за nVidia игра няма. С Надеоп-а 
обаче Half-Life 2 и FarCry ще Bbp- 
BAT значително по-бързо. Сьщото 
важи и за 90% от другите игри. 

2. Процесор - 2500 е разумен 
компромис на тема цена/произво- 
дителност. Ако имаш пари, се 
хвърляй над 3Ghz. Те така или 
иначе до края на годината ще 
станат задьлжителни, но за мо- 
мента и 2.5 вьрши работа. Дали 
ще e AMD, или intel, e въпрос на 
вкус и бюджет. 

3. я 2х256МВ е мно- 
го по-доброто решение. Така дь- 
ното ще работи в двуканален ре- 
жим и реалният достьп до памет- 
та става 128-битов вместо стан- 
дартния 64-битов. Разликата в 
производителността е около 1096, 
което определено си заслужава. 
1х512МВ има смисьл само ако 
скоро смяташ да се сдобиеш с 
още 512МВ НАМ. 
оздрави и от нас. 


Идея 


From: рргез! @ абу.Ба 
То: ріѕта@ рссдатез.сот 


Здравейте, РС Club. 

Този въпрос е предназначен 
главно към г-н Даскалов, но тъй ка- 
то писмото не знам защо не може 
да стигне до пощата му, Ви пиша 
тук... 

Става въпрос за рубриката "Как- 
во има на българския ІТ пазар?" Ис- 
кам да дам една нова идея относно 
нея. Преди време феновете от фо- 


www.pccgames.com 


румите на РС Club ме подкрепиха 
за това (нямаше как да пратя е- 
мейл), но всичко зависи от г-н Дър- 
патов (или аз поне така разбрах 
;))... Преди да кажа за какво става 
въпрос, ще дам един пример (не 
действителен случай, просто при- 
мер)- ако някой разполага с 100$ и 
иска да си купи видеокарта, която 
да е хубава за парите си, какво да 
направи? Вие препоръчвате ви- 
деокарта 165$, а този някой няма 
възможност да си я купи..., пък ед- 
ва ли бе предпочел най-евтината 
от 326. Защо не направите една 
малка табличка, която да съдържа 
нещо такова: 

от 306 до 605 препоръчваме еди 
си каква видеокарта 

от 60$ до 90$ еди си каква 

от 90 до 140$ еди си каква ит. н. 
ит. н. По-същия начин и с процесо- 
рите, дъната и хардовете. Мисля, 
че така ще е по-добре. Какво мис- 
лите по въпроса? 

С уважение, Преслав Паскалиев 
или рргезіїі 

Reply: Мислим че си прав. Виж 
стр. 66 :) 


Протест 


From: сеіегоп 800 @ yahoo.com 
To: pisma @ рссдатез.сот 


Здравейте, PC Club, аз съм ваш 
фен откакто имам компютьр. Вие 
си знаете, че сте най-добрите, да 
не ви го повтарям за милионен 
път да не ви омръзне :). Имам два 
въпроса за Half-Life 2: първо - 3a- 
що като оценка на датеріау-а сте 
сложили 4??? Да не е печатна 
грешка (или поне така се надя- 
вам), защото въпреки че винаги 
съм уважавал вашето мнение, то- 
зи път ще трябва да дадете на 
българските геймъри доста добро 
обяснение за тази ваша оценка. 
Второ - Защо като минимално 
изискване към процесора за НІ 2 
сте посочили 1,4 GHZ. 
ВЕАОМЕ-то пишеше 1,2? (аз си я 
пуснах на 1,0) 

Свіегоп 800 logging off... 

Reply: Доста доброто обясне- 
ние на оценката 4 за геймплей 
(не е печатна грешка!) си е даде- 
но с статията. Half-Life 2.е много 
добра игра, по това спор няма. 

атова и общата и оценка е мак- 
симална. Нивата обаче са напьл- 
но линейни, а историята е леко 
обьркано представена. Някак си 
според нас не е нормално човек 
да се рови по фенски сайтове, за 
Да разбере какво се е случило 
между Half-Life 1 и 2. Освен това 
гравнение с FarCry примерно 
обода действие е доста 
о-малка. Играта си има и други 
дребни слабости като досадно 
дългото ниво и пълно с повтаря- 
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щи се сцени ниво с бъгито при- 
мерно. Това не я прави лоша, но 
максимална оценка за геймплей 
би била изхвърляне и според нас 
не би била обективна. За справ- 
ка: Нито една медия в света не 
даде такава оценка, което значи 
че не сме сами в тези си твърде- 
ния. Колкото до системните изис- 
квания. Едни фенове преди два 
месеца успяха да подкарат Поот 
З на Voodoo 2. Това не означава 
в никакъв случай, че на такава 
видеокарта играта изглежда 
добре, върви с прилична скорост 
и като цяло доставя удоволст- 
вие. Същото важи и за Half-Life 2. 
Сигурно ще се намери някои, кой- 
то да го подкара на антична ви- 
деокарта с 400Mhz процесор. Да- 
ли обаче, като се изключат всич- 
ки графични екстри и играта вър- 
ви на 10 кадъра, тя ще е същата? 


Защо АМО лъжат 
за цестотите? 


From: |22а4гр @ абу.Ба 
То: різтаФ рссдатез.сот 


Здравейте, РС Club! 

Вие сте най-най-готиното спи- 
сание за игри. Аз съм този, дето 
спечели преди 2 години Red 
Аеп-а. Мерси за наградата (вече 
съм го превъртял 4 пъти). Моят 
въпрос е на тема хардуер. Става 
дума за процесорите АМО 
AthlonXP (Barton) 2500+ и 
Sempron 2500+. Кой от TAX има 
по-добра производителност и Cb- 
ответно цените им какви са, и не 
на последно място - реалната им 
работна честота каква е? Въпро- 
сьт за честотата нарочно ви го 
задавам, защото един приятел 
си купи Зетргоп 2200+, а се ока- 
за, че работи на 1.5GHz, така че 
се оказа голяма издънка, защото 
се надяваше да играе ВООМЗ. 
Аз лично на моята машина АМО 
Duron 750МНХ2, 256ВАМ, 
Сеїогсе?Ті 32MB, Maxtor30GB yc- 
nax да подкарам ОООМВ, но, раз- 
бира се, при големи насечки. И 
още нещо. Искам да ви питам дъ- 
ното Ерох8ВОАЗ+ добро ли е Ka- 
то цена и издържливост? Мисля 
да си го купя точно него заедно с 
бъдещият процесор. И най-нак- 
рая, когато си ги купя, ще мога 
ли с моята видеокарта да подка- 
рам бъдещите игри, защото ни- 
как не ми се дават 1605 за при- 
мерно Сеїогсе5900ХТ? Това беше 
всичко от мен, продължавайте да 
бъдете най-якото българско спи- 
сание за игри, интернет и мулти- 
медия и преодолейте бариерата 
от 60 страници и се завърнете на 
80 примерно, продължете рубри- 
ката На! ої Fame, Format С се 
опитайте да го направите малко 
в по-комедиен стил и се опитайте 
да върнете гейм-класацията. С 
най-добри пожелания от мен, Де- 
ян Душков. 

Ваш верен фен 172агр @abv.bg 

Веру: Здравей, честито на па- 
терица за спечелената награда 
:) Сега по същество. Настояща- 


та ти видеокарта се нуждае от 
смяна. GeForce 2 поддържа xap- 
дуерно само Опес!Х7, а доста 
модерни игри изискват под- 
премина поне на DirectX 8.1. 

рез 2005 със сигурност ще има 
поне 5-6 заглавия, които ще 
изискват и видеокарта с харду- 
ерна поддръжка на Огес!Х9. С 
помощта на трикове може и да 
успееш да подкараш тези игри, 
но със сигурност няма да видиш 
повечето специални ефекти, та- 
ка че прежали парите. Дъното 
на Ерох е едно от най-добрите и 
можем да ти го препоръчаме 
без особени SAAP ВИ. Колкото 
до процесора. АМО от години не 
обявяват реалните честоти на 
техните процесори. 2200+ озна- 
чава, че съответният чип би 
трябвало да работи като 
Pentium 4 на 2.212. Същото Ba- 
жи и за 2500+, 3000+ и каквото 
още ти хрумне. Дали тази поли- 
тика е коректна кьм потребите- 
лите и дали Зетргоп 2200+ 
действително може да се мери 
с P4 2.2Ghz, е тема на друг раз- 
говор, но фактите са такива. 


На гости в Испа- 
НИЯ 


From: дипК зШегб yahoo.com 
То: pisma @ рссдатез.сот 


Здравейте, РС Club или 
РСССАМЕЗ. Пише ви ваш фен 
(няма да казвам голям защо- 
ТО....:) Аз живея от три месеца в 
Испания, но ви имам последните 
три броя, защото ми ги пращат и 
защото ме кефите, и смятам да 
продължа да си ги набавям. Ма- 
кар да получавам информацията 
по-рано от тукашните списания, 
пак си ме кефите. Е, аз имам 
един или няколко въпроса: 

Свалих от нета The Sims 2 за 
сестра ми, но след инсталацията 
познайте какво - проблемът: Ето 
какво ми изписва, след като я ин- 
сталирам: 

Failed їо find апу DirectX 9.0с 
compatible graphics adapters іп this 


Орлин <синкронизира i 
Молловукенсултира? 


Зе 58961726 
micmouseðmail.bg 
www: micmouse net 

Е 098 170180; 984 983 


www.pccgames.com 


system! Please make sure you have 
a DirectX 9.0c compatible graphics 
adapter and have installed the 
lastest drivers provided by the man- 
ufacturer. The application will now 
terminate. 

а, ама видеото ми e Nvidia 
GeForce ЕХ5500 256 МВ, инстали- 
ран DirectX 9.0с и видеодрайвери- 
те са Nvidia Forceware 66.31 
WinXP Ами това са данните за ви- 
деото, ама не знам какьв му е 
проблемът: Half-Life 2 да върви 
както и другите игри, а това не? 

Имам и един проблем - разде- 
лил съм харда на устройства с 
Particion Magic 8. НОО ми е 
200СВ, но се случват странни ра- 
боти. Ако инсталирам нещо в дял 
Е: след първото рестартиране за- 
почва автоматично сканиране на 
Е: след което се изтриват части 
от играта, която съм качил или 
някои друг файл. 

След това пресъздадох уст- 
ройствата наново, но този път 3, 
като D: и Е: са по 77GB. 

Като инсталирам нещо в Е:, по 
време на инсталацията ми дава 
при часовника съобщение, че 
МИМООМ/У.......\.... fail или folder is 
corrupt and unreadable и ройка nH- 
сталацията или след това ще 
прецака Windows (при инстала- 
ция на Rome TW), но ако инстали- 
рам някоя друга игра в О:, проб- 
леми няма. Аи понякога след ве- 
чер престой в нета започват съ- 
общенията при часовника :(, и 
евентуално скапване на система- 
та, и трябва да рестартирам. | 

Неру: Това, което пишеш, е 
доста тревожно! Възможните 
източници на проблемите са 
колко: 1. Провери за вируси. 
Може да имаш дефектна. п 
Пробвай да смениш паметите" 
други и виж дали проблемит 
продължават. 3. Може да 
проблем с твърдия диск. і 
ледното е най-малко 
но все nak ro n : 


събота от 15 ч. 
по националното 


ОА 
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Годинатае 1965. Втората световна война e camo now 
спомен от миналото за всички, освен за малцината 
елитни нацистки офицери, останали скрити от погледа 
на света в таен бункер някъде под берлинската канали- 
зация. Макар и поостарели, те са решени да възкресят 
Хитлер с помощта на легендарния Извор на младостта 
и скоро да започнат нова военна компания за покорява- 
не на света. Може да им се противопостави само един 
човек - реномираният професор по археология, тьрсач 
на артефакти, доайенът на всички приключенци - док- 
тор Индиана Джоунс. 


Боян Спасов 
Боап@рссдате$.сот 


Интродукция 


с екзотични артефакти кабинет 
на д-р Джоунс. През вратата 
връхлита поостарелият Маркъс Бро- 
ди (Денхолм Елиът). 
Маркъс: Инди, отново са ТЕ! 


И нтериор – прашният и отрупан 


Камерата се фокусира върху въз- 
растен професор с бастун, в който 
зрителите накрая разпознават Хари- 
сън Форд. 

Инди: Кои, студентките ли? По- 
могни ми да отворя прозореца, на- 
боре... Че, таковата, докторът ми ка- 
за да внимавам с кръвното... 

Маркъс: Не, не студентките. Шва- 
бите. 

Инди: А? 

Маркъс: Не си ли спомняш граала 
или кивота, старче? Нищо, нищо, то 
е от склерозата. ТЕ са... (с по-тих 
глас) немците! 

Инди: К`во? Говори по-силно! Слу- 
хът ми не е като едно време! То ни- 
що не е като едно време, даже сту- 
дентките... 

Маркъс (вика): НЕМЦИТЕ! 

Инди (с неочаквана ловкост се 
хвърля под бюрото и вади револ- 
вер): Къде? Къде? (хваща се за 
кръста) Ох, лумбагото ми... 


Екшън-сцена номер 12 


Интериор – дълъг коридор в сек- 
ретния гестаповски бункер. Инди бя- 
га куцукайки, хванал с едната ръка 
шапката си, а с другата - бастуна. 
Гонят го 10 престарели немски офи- 
цера с патерици или в инвалидни 
колички. Един от тях стреля неточ- 
но със стар пистолет и всеки път па- 
да на земята заради отката. Зад ка- 
дър се чува механично тракане, нас- 
ред коридора пада един капак и 
пред Инди зейва бездънна бездна. 
Той хладнокръвно спира на ръба, ва- 
ди камшик от дръжката на бастуна 
си, оплита го в железата по тавана 
и с негова помощ прескача ямата. В 
нея се стоварват повечето немци, 
барабар с патериците и инвалидни- 
те колички. Онзи с пистолета пак 
стреля и отново пада на земята. Ин- 
ди се изтупва от прахта и продъл- 
жава с нормален ход, подпирайки се 
на бастуна. От един от страничните 
коридори дотичва красива млада 
жена и се хвърля на врата му. 

Инди: Съвсем както едно време... 
Коя беше ти, девойче? 


Финална сцена 


Екстериор – джунгла. Инди е за- 
менил бастуна с мачете и си пропра- 
вя път през гъсталаците. Една змия 
изсъсква срещу него. Той почтител- 


ағ 
| В търсене на 
г Извора на младостта 


(откъси от сценария) 


WwWww.pccgames.com 


но я заобикаля, без да отделя пог- 
лед от нея. Докато вниманието муе 
отклонено от растенията, зад гьрба 
му изскача масивен негьр с насочен 
пистолет (изглежда особено запла- 
шителен). 

Негьр: Горе рьцете, масса! Хайл 
Хитлер! 

С едно плавно движение Инди му 
отрязва главата с мачетето. След 
това взема пистолета и продължа- 
ва. Някъде напред се мярва силует. 
Инди ловко (за възрастта си) се 
прокрадва, насочил оръжието. Ка- 
мерата се завърта и разкрива, че 
мистериозният непознат всьщност е 
бащата на Инди, доктор Хенри Джо- 
унс (Шон Конъри). Той изглежда 
точно както зрителите го помнят от 
"Последният крьстоносен поход". 

Инди: Тате, какво, за Бога, пра- 
виш тук. 

"пляс" 

Хенри: Не споменавай напразно 
името Божие, младши! 

Инди (дьржи се за бузата): Няма 
никакво време, трябва да намерим 
Изворьт на младостта преди немци- 
те! Той в'или на североизток, или на 
югозапад. ЕХ, тази склероза... 

Хенри: Младши, трябва да ти 
призная нещо... 

Инди вдига рька, за да прекьсне 
баща си и се ослушва. В кадьр се 
появява отряд престарели немци с 
насочени аркебузи, мускети, арбале- 
ти, прашки и прочее древни орьжия, 
дори двама тикат една балиста. 

Немец: Радвам се да се срещнем 
отново, хер Джоунс! 

Инди и Хенри (едновременно): Не 
е взаимно. 

Немец: Ние ви изпреварихме до 
Извора на младостта, хер Джоунс... 
Само дето той не беше там. Може 
би хер баща ви знае нещо по въпро- 
са. 

Хенри: Ами, всьщност... (изглеж- 
да смутен) аз го изпих. 

Немците правят глупави физионо- 
ми, споглеждат се безпомощно и 
след известно време свеждат орь- 
жията и се разотиват. 

Хенри: Чувствам се отново на 50! 
Младши, имаме покана от Саллах 
(Джон Рис-Дейвис) за лов за ками- 
ли. Макар че той напоследък бил 
малко зает с четвъртия епизод на 
"Властелина"... 

Започват да текат финалните 
кредити. 
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Българска онлайн 
стратегическа игра 


E http://www.bulfleet.com/ 


Уеб-базираните стратегически игри отдавна се радват на 
голям интерес дори и в нашата страна, но доскоро малцина 
ентусиасти се престрашаваха да създадат изцяло игра на ро- 
ден език. Изключение от правилото е Христо Тенев, чиято 
стратегия ВшНее! може да не е първата българска уеб-стра- 
тегия, както сам претендира, но определено е първата, в коя- 
то действието се развива в далечното бъдеще. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре@ gmail.com 


на автора на Ви/Нее! е била да предложи класическия модел 

на футуристичните уеб-стратегии на достьпен роден език. 
След бърза регистрация, вече сте собственик на цяла планета, 
чиито три ресурса - метал, кристали и газ - са ключьт кьм ваша- 
та космически доминация. С началните ресурси може да положи- 
те основите на производството на над десетина сгради, всяка от 
които може да се развива на няколко равнища. Строежът на вся- 
ка сграда отнема минути, а 


0 ще с първите няколко минути игра става ясно, че амбицията 


добивьт на ресурси - няколко часа, 


но за да достигнете звездите с пьрвите си кораби, може да из- 
минат няколко дни. Развитието е от изключителна важност, за- 
щото само с модерна технология може да провеждате успешни 
изследвания и да изграждате флотилии от кораби, необходими 
за шпионаж или завладяване на нови планети, притежавани от 
други играчи. Възможностите са много и геймплеят на Ви Нее! е 
достатъчно задълбочен, за да ви задържи за дълго. Независимо 
от амбициозния старт обаче, който привлича стотици играчи, 
ВшНее! страда от лоша презентация. Това не би трябвало да ви 
спира да се забавлявате, а се надявам, че авторът ще продължи 
да работи по дизайна на сайта. 


мулму.рссаатев.сог 


PHYSICAL FACTORS 


> How old are you: 
> What ethnicity are you: 


» наши: 
(imatas? о) 


> Weight: 

(ikg=2.2ibs) 

» Body Туре: 

» Hair Color: 

> Eye Color: 

> Are you ей or right-handed: 

> Amount of body Най: 

> 8hoe 8126; 

> Are you going bald or does baldness run іп your family: 
> Do you have 20/20 eyesight: 

> How big із your penis: 

> How many cavities do you have: 

P How would you rate your athletic ability: 


> How would you rate your attractiveness: 


"У, HUMAN fegir y 
4" FOR SALE 


Степу over 2,8 million humane tor sala! 
LE E E E E ооо оо ооо ооо ооо ооо ооо ооо 


(чедсеїадику моні | 
еб Ratnu sin | 
| мбмеяя, my аат 
я Всіх Захов 


Наме уси bean thinking about putting yourself ир for sale lately? Ever wonder how much money you 
could get оп the open human market? HumanForSale.com мії! attempt to place a value on your life using 
а värlaty of criteria іп 4 basic facets of life (physical, mental, Нез уе, personality). This 15 obviously a 
very subjective mattar and із not intended and does not claim to Бе scientifically accurate. The more 
honestly you answer tha questions, the mora realistic the dollar value returned will бе. 


Воіесі your gendar to proceed 


8 Q 


EEEE ооо оо ооо оо ооо оо ооо ооо ооо ооо ооо 


Home = ContactUs = Privacy Ройс = Copyright © 2001 HumanFortsla.com - ownad and operated Бу Мюдимер ЦС, 


Цената на човешкия 
живот В долари 


E http://www.humanforsale.com/ 


Пушиш ли? Пиеш ли? Хойкаш ли по жени? Взимаш ли Hap- 
котици? Миеш ли си ръцете, след като използваш тоалетната? 
А миеш ли си зъбите редовно? Спортуваш ли? Какво образо- 
вание имаш? Ако отговориш на повечето от тези въпроси как- 
то подобава, може да се окаже, че струваш милиони. Буквал- 
но! Посети НитапРог5а!е.Сот и ще се убедиш в ценността си. 


Апостол Апостолов 
гаупегаре @ gmail.com 


рим честно — абсолютно нищо, защото всеки го получава без- 

платно и го пропилява след това. Стига ви да попитате мест- 
ния пласьор на дрога или наемен убиец (ако предположим, че поз- 
навате такъв!) или просто си пуснете която и да е изпълнена с на- 
силие игра. Но ето обаче един сайт, който се опитва да ни убеди, 
че всеки от нас е самоходна инвестиция, която се измерва в 


К олко струва един човешки живот? Ако трябва да си отгово- 


милиони долари! 


След регистрация на НитапРогЗа (за препоръчване използ- 
вайте поща, различна от личната ви) и попълване на обширен 
въпросник, който освен пълни физически и умствени данни ще 
изисква от вас да пропеете и за „дължината“ на най-интимните ви 
тайни, ще получите цената си, изчислена в американски долари, 
която по-късно да споделите с евентуални „инвеститори“. Явно 
авторите на НитапРогбае имат различно разбиране за стойност- 
та за живота от реалността, защото дори и най-жалките показа- 
тели изкарват цени в порядъка на стотици хиляди долари. Моя 
милост успя да постигне брутна стойност от 1 690 000 долара! 
Така че ако някой от вас е готов да я плати 80% в кеш и 20% в 
ценни книжка, нека пише на редакционния е-тай. Ще ви излезе 
на сметка! 
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Үе olde blank document. 


никакьв начин да бърникат по харда 
или настройките на браузъра ви. 
Следователно, Flash е напълно сигу- 
рен и безопасен. 

Тези идеи разкриват един неверо- 
ятен набор от възможности. Логично 
е да се запитате "Какво точно може 
да направи Назп?". Отговорът е 
един твърде дълъг списък. Вероятно 
всички сте гледали поне някое хумо- 
ристично филмче, направено на 
Flash. Всички движещи се менюта, 
анимации и динамични елементи, ко- 
ито сте виждали и повечето от тези, 
които можете да се представите, са 
напълно реализуеми посредством 
творението на Масготеда. Възмож- 
ността да добавите изпълнима логи- 
ка дори ви позволява да създавате 
уеб-игри, макар че това е една тру- 
доемка задача, изискваща сериозни 


В редакция на ActionScript. 


HTML е страхотен за създаване 
на статични страници, съставени 
основно от информация, таблици 
и картинки, но не може да се из- 
ползва за творенето на динамичен 
дизайн, включващ анимация. Все 
повече хора започват да използ- 
ват Интернет и навярно лесно се 
досещате защо е нужно да бъдат 
създавани все по-атрактивни сай- 
тове - с постоянната конкуренция 
е твърде важно вашият да грабва 
посетителите си още при първото 
му отваряне. 


Стефан Кънев умения. 

aquarius @рссдатез.сот та на браузърите, картинката ще бь- | Ще намерите много В самата си същност Flash анима- 

де завършена - макар и да имат красиви страници, non- циите работят с векторна графика. 
близкото минало алтернативите много други предимства, аплетите зващи Flash. Това значи, че когато имате изобра- 
за анимация в уеб-страниците са непрактични за създаването на жение, представляващо зелен квад- 
бяха две - анимираните .СІЕ динамика и анимация в дизайна. рат 100х100 пиксела, във файла ня- 
изображения и Java аплетите. Mbp- Решението - Flash - се появява ма да се запишат 10 000 зелени точ- 
вите представляват съвкупност от някъде около 1997 година под ръко- ки, а че някъде трябва да има квад- 
растерни изображения, поемащи водството на известната компания рат със страна 100, оцветен в зеле- 

функции на кадри, които нямат Macromedia. Като всичко друго в уеб- 


ефективна компресия - една по-дъл- средите, той се налага доста по-къс- 
га и голяма .СІЕ анимация би отнела но. Flash файловете (.5м/ї) представ- 
прекалено много време за download. ляват анимации, които браузърът OT- 
Също така, те не са нищо повече от  варя с помощта на определен nnb- 
анимирани картинки - твърде са He- гин (Shockwave Flash). Трите Haŭ- 
подходящи, ако желаете да добави- важни неща, които трябва да научи- 
те плъзгащи се менюта или подвиж- те за тях, са следните: първо, който 
ни елементи в дизайна си. Аплетите и да е разумен браузър, създаден 
представляват програми, написани през или след 1998 година, поддър- 
на Java, които браузърът ви изпълня- жа анимациите му, следователно 

ва. Проблемът тук е, че не всеки има той е широко достъпен. Второ, в тях 
уменията на програмист и тази мето- може да добавяте алгоритмична ло- 
дика е недостъпна за повечето. Аи гика по време на изпълнение ("Ако 
не всички, които опитват, са кадърни > потребителят натисне този бутон, 

- повечето аплети имат бъгове или плъзни това меню и покажи това"), 
изобщо не работят както трябва. Ако което им дава характер на програми. f- 
KbM това добавите факта, че Java И трето, „вм! файловете са затворе- 
програмите направо разказват игра- ни в себе си, т. е. няма абсолютно ааа За ER 7 ЦА Еэ. 
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| DRAWING & PAINTING 


= 


|| Painting and fiting shapes 
|| Using the Brush пос, you can create 
brushike strokes as И you were 


< Click the Brush ой and then 


но. Анимацията е осъществена с 
ключови кадри (keyframes). Тоест, 
ако имате 24 кадъра, за които квад- 
ратът се премества от единия край 
на екрана до другия, в swf файлва 
няма да са записани 24 отделни не- 
гови изображения на различни мес- 
та, а само първата и последната му 
позиция. С тази информация вашият 
рауег ще сглоби анимацията и ще 
ви я покаже. Вероятно се досещате, 
че този метод е много по-ефикасен 
откъм големина на файлове. 

Как се прави Flash? За целта тряб- 
ва да се снабдите със създадената 
за целта програма Macromedia Flash 
- част от Macromedia Studio, като 
последната версия е Flash МХ 2004. 
Тя ви предлага прекрасен интер- 
фейс, наподобяващ Photoshop, noc- 
редством който създаването на ани- 
мации се превръща в една много 
приятна дейност. Макар същността 
на Flash да е векторна, развойната 
среда на Macromedia ви предоставя 
хитър способ, с който можете да ре- 
дактирате творенията си като рас- 
терни. Последните версии са сравни- 
телно мощни и имат голям набор от 
полезни опции, които ще направят 
животът ви по-лесен. Всичко е дос- 
татъчно интуитивно, за да не ви се 
налага да ровите из документацията 
и да се чудите кое как беше и за 
какво служеше. Съществуват и ре- 
дица други програми/плъгини, с кои- 
то ще може да добавите всякакви 
други екстри - например 30 анима- 
ция. 

Програмният елемент във Flash се 
реализира посредством ActionScript — 
скриптов език, създаден специално 
за нуждите му. Самият той много на- 
подобява JavaScript, така че ако сте 
се занимавали с него, ще се чувства- 
те в свои води. Не се заблуждавай- 
те, че ActionScript е особено сложен 
- смятам, че ако имате дори малка 
идея какво е програмиране и сте 
слушали с половин ухо в часовете по 
информатика, ще се справите безуп- 
речно с него. Развойната среда 
предлага достатъчно лесен подход 
към кода, така че във всеки един мо- 
мент да виждате коя функция какво 
прави и кой неин аргумент за какво 
служи. Напомням, че със средствата 
на ActionScript програмистът няма 
достъп до дисковото пространство 
на разглеждащия анимацията и тя е 
напълно безопасна. 


Уроците в Flash доку- 
ментацията са много 
добре направени. 


www.pccgames.com 
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Официални форуми на FlashBG 


Новини 
Ф) Ноеини, свързани с форумите и сайта, както и всичко, което модераторите 
@) добре е да го го прочете 


к има ново съобщение, 


Модератор ч 
избрали сайтове 
Ф; Списък със сайтове, предложени от вас (във фору, я 

а потедате ры сайтове за вдъхновение - мястото. 


реа e" попитан във Зов за паном 
Гло 


сметнат за интересно, занимателно или 
те! 


Форум за текущите конкурси na FlashBG! Тук ще бъдат обявявани условията, правилата, участницит 
печелившите. нястото да зададете въпросите си за даден куреня каара: 


Уеб Стандарти 


+, | Специален форум за дискусия на различни уеб стандарти - markup езици (HTML, XHTML, ХМ. м 
Ф) ка сенантичен и структуриран markup, CSS и изграждане на лейвути с него, DOM и JavaScript, д 


ползваеност.. 


Веднъж направен, Flash файлът е 
готов да бъде публикуван на уеб- 
страницата ви. Може би си спомняте 
от предният брой на РС Club, че 
всичко в WWW влиза под шапката 
на НТМІ - тези анимации не правят 
изключение. Публикуването на Flash 
файловете става по малко по-особен 
начин - чрез етикетът "object". Той 
трябва да има вложен таг "embed" с 
атрибут "src", който има за стойност 
пътя към .5м/-файла. И двата трябва 
да имат атрибути, определящи висо- 
чината и широчината на анимацията, 
за да може тя да излиза правилно. 
Най-семпло, включване на Flash в 
НТМЕ ще изглежда така: 


<object width="400" һеідһі="300"> 
<embed src="movie.swf" 
width="400" height="300"></embed> 
<lobject> 


Има редица допълнителни детай- 
ли, които не е нужно да знаете - 
развойната среда включва опция за 
публикуване в HTML, която ще гене- 
рира нужния ви код. 

В началото на статията казах, че 
Flash анимациите са затворени в Ce- 
бе си - това не е напълно вярно. 
Посредством една техника, която се 
смята за концепция за напреднали, 
ActionScript може подава информа- 
ция на JavaScript функции и обратно. 
По този начин анимацията може да 
получи контрол над уеб-документа 


Elash Tutorial from а Pro 
Learn from a guy woking in ће biz | post 
new Free Flash files weekly 


зу. Canoon Sman com 


[Flash Tutorial 


Е тена ма 5 
| 


G номе 
Flash Tutorial 


чрез средствата Ha JavaScript. Тази 
възможност прави Flash напълно ин- 
тегрируем в НТМЕ. Разбира се, тряб- 
ва да познавате JavaScript и да nma- 
те някакви умения с него, за да мо- 
жете да я приложите. 

Вече трябва да сте изградили ясна 
представа какво представлява Flash 
и какви са възможностите му. Ако 
желаете да се занимавате, най-горе- 
що ви препоръчвам уроците в доку- 
ментацията на самата среда - те са 
качествено направени и ще ви запоз- 
наят с основите на употребата и. 
След това можете да продължите с 
уроците на ммм.тасготеаіа.сот/ѕир- 
роп/ назплиюпа! пдех. Мит! или тези 
на www.w3schools.com/flash/. 

Ако пък желаете да общувате с 
други хора, занимаващи се с Flash, 
или просто търсите къде да зададе- 
те въпросите си, може да се регист- 
рирате в един прекрасен български 
форум на адрес www.flashbg.org. Там 
ще може да намерите много преве- 
дени статии и материали, посветени 
както на анимациите, така и на уеб- 
дизайна като цяло. 

За край мога да заключа, че Flash 
е едно мощно средство, което има 
голямо бъдеще в световната мрежа. 
То задължително трябва да фигури- 
ра в арсенала на един уеб-дизайнер. 
Така че ако имате такива амбиции и 
още не сте го усвоили, не чакайте - 
снабдявайте се с Macromedia Studio 
и започвайте работа! 


Learn Flash Fast Now 

Flash Animation & Web Intro Tools 
Download Flash Video Tutorial Now! 
waw Leam FiashF ast com 


Ц Flash Tutorial | 
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Start learning Flashi 


Selected Reading 
Web Statistics 

Web Glossary 

Web Hosting 

Web Quality 


| | Аррівіз. 


| to start? 


Flash is a tool for creating interactive and animated Web 
sitesi In our Flash tutorial you will learn how to start 
using Flash in your applications. 


| Introduction to Flash 
| What is Flash? Advantages of Flash compared to animated images and Java 


| Elash How to 
| What do you need to view Flash? What do you need to create Flash movies? Where | 


| Elash in HTML o. 
| How to embed a Flash movie into an HTML page. 
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The incredibles 


ОбикноВеният живот на един супергерой 


Още с откриващата сцена на 
зрителя му става ясно, че това ня- 
ма да е обикновен филм за супер- 
герои. Не и след като господин 
Невероятен бива осъден от градс- 
ката управа за разрушенията, кои- 
то е нанесъл на града, докато го е 
спасявал. Да не говорим за самоу- 
биеца, който е бил спасен, без да 
го желае и по този случай иска 
солидно обезщетение. 


Веселин Жилов 
sizyfus@abv.bg 


всички супергерои да заживеят 

като "нормални" хора и да не 
проявяват своите способности. И тук 
ще имате уникалната възможност 
да видите как супергероите работят 
скучна чиновническа работа, да ви- 
дите семеен скандал и много други 
банални ежедневни сцени. 

Каквото и да си мислите, The 
Incredibles не е пародия. По-скоро се 
стреми да бъде максимално реалис- 
тичен. Просто способността да зам- 
разяваш всичко или пък да рушиш 
стени не помага да се справиш с 
безсмислиците, пред които животът 
те изправя. 

Но нека да ви представя семейст- 
вото на главния герой. Неговата же- 
на - Еластина, е загубила дразне- 


В крайна сметка е взето решение 


МЕ. INCREDIBLE 


Brsnep ьал a PIXAR зам 


THE INCREIBLES 


NOW PLAYING 


щата си еманципираност и ce e npe- 
върнала в добра домакиня. Както 
личи от името й, тя може да се раз- 
тяга като дъвка и да заема всякакви 
форми. Дъщеря му е меланхолична, 
тъжна тийнейджърка, която може 
да се изолира от околния свят със 
силово поле и да става невидима. 
Синчето му пък тича със страхотна 
скорост, но са му забранили да се 
занимава със спорт, защото няма да 
се сдържи и ще надмине всички. 
Третото дете е бебе и засега няма 
установени супергеройски способ- 
ности. и 

Вьпреки своите таланти, Неверо- 
ятните си остават хора. А щом си 
човек, значи имаш своите слабости. 
И именно тези слабости правят ис- 
торията толкова интересна. РІХАВ 
за пореден път смесват тьжното и 
веселото по страхотен начин. Във 
всеки момент се случва нещо ярко и 
оригинално, изобщо сценарият, как- 
то винаги, е адски добре баланси- 
ран. Героите пращят от живот, а да 
създадеш истински жив герой сие 
постижение. 

The Incredibles е и първият филм 
на Ріхаг, в който главните герои са 
човешки същества. Наложи ми се 
да приема гледката на екрана със 
смесени чувства. 

Виждате ли, филмите на РІХАВ 
винаги са на най-високо технологич- 


но ниво. Педантични са до най-мал- 
кия детайл - хиперактивното хлапе, 
болнавият старец, люспите и дви- 
женията на рибата, птичка, почист- 
ваща перцата си, куче, отърсващо 
козината си от водата. Но Ріхаг бя- 
гат от реализма, защото го намират 
за скучен и създават карикатурни 
образи. Дотук добре, но тези образи 
изглеждат простовато и дебилно. И 
винаги са ме карали да се чудя да- 
ли си струва да гледам филма. Съз- 
даденото от РІХАВ може да служи 
като учебник - и по отношение на 
сценария, и като анимация, но вън- 
шният вид на персонажите подвеж- 
да. 
И така, ако не оставите простич- 
кият вид на героите да ви заблуди, 
ще забележите, че в The Incredibles 
хората имат мускулатура и дрехите 
по тялото се държат съвсем реалис- 
тично. Като абсолютен връх опреде- 
лям косата на мрачното момиче, ко- 
ято просто разбива Аки Рос (от Ета! 
Fantasy). Тук не става въпрос за TO- 
ва, че в нея има десет хиляди, сто 
хиляди или един милион косъма. 
Става дума за това, че като я пог- 
леднах, можех да преценя, че тази 
коса е била мита преди не повече от 
12 часа. Не знам дали сте забеляза- 
ли колко пухкава и блестяща изг- 
лежда косата на човек, който скоро 
се е къпал. Точно това, бога ми, ус- 
пях да видя и във филмчето. В една 
друга сцена, в която децата се 030- 
вават в океана, те изглеждат адски 
мокри, а начинът, по който се опит- 
ват да си поемат въздух и да не се 
удавят, просто избива от главата ви 
всякакво съмнение, че това всъщ- 
ност са измислени герои. 


ЕСА < ТСЗ. 
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Някогашните новатори са настоящи лидери 8 анимацията 


Ріхаг е пьрвото студио, което 
изобщо е сьздавало триизмерно 
филмче. Още през осемдесетте те 
правят кратки (5 минутни) анима- 
ции. За сьжаление, РІХАВ залагат 
на един прост, пьстьр, детски 
стил, който отбльсква много вьз- 
растни зрители, които дори не са 
разбрали за какво става вьпрос. А 
и пречи да се оцени по достойнст- 
во зрелището. 


Веселин Жилов 
sizyfus @abv.bg 


PIXAR досега: Toy Story 1 & Toy 

Story 2 Пьрвият пьлнометражен 
30 анимационен филм се появява 
през 1995. В него се разказва за иг- 
рачка-астронавт (Бъз), който вярва, 
че е астронавт, но не вярва, че е иг- 
рачка. Не знае, че хиляди други като 
него са произведени на конвейер и 
се продават в магазина. Когато раз- 
бира истината за своята незначител- 
ност спрямо огромния свят, Бъз изпа- 
да в тежка депресия. Което е най- 
малкият проблем, защото заедно с 
каубоя Уди попадат в къщата на 
злобно хлапе-садист, което разруша- 
ва всички вещи, до които се докосне. 

Второто филмче е много по-дра- 

матично. Основната тема тук е, че 
рано или късно децата порастват и 
забравят играчките си, а те, пенсио- 
нирани и вече безполезни, събират 
прах в някой килер. Всичко започва с 
това, че един човек открадна Уди и 
неговите приятели се втурват из гра- 
да да го спасяват. Един интересен и 
оплетен сценарий, белязан от недо- 


Е то какво накратко е излязло от 


С www.tindingnemo.com 


разумения и съдбовни рискове... И 
дилеми: Уди трябва да избира меж- 
ду безсмъртие в някой музей или 
приятелите си. 

А Bug's Life. Мравка търси смели 
воини, които да защитят мравуняка 
от скакалците - разбойници и експ- 
лоататори. След серия от недоразу- 
мения в големия град мравчото сре- 
ща група буболечки - циркови ар- 
тисти. Й по погрешка решава, че те 
са войните, които издирва. Докато 
гледах това филмче, интересните 
персонажи и прекрасният диалог ми 
напомниха защо си струва човек да 
живее. 

Monsters Inc. Посредством врати 
между измеренията таласъмите оти- 
ват в човешкия свят да плашат де- 
цата. От техните писъци се получава 
електроенергия, която дава светли- 


на в домовете им и движи колите 
им. От друга страна, твърди се, че 
децата могат да ги убият с едно до- 
косване (детско чорапче пада в све- 
та на чудовищата; веднага се появя- 
ват таласъми в защитно облекло, ко- 
ито отцепват района като радиоакти- 
вен). Майк и Съли са най-добрите ра- 
ботници в корпорацията, но техният 
съперник Рандъл крои нещо... и по 
негова вина в света на таласъмите 
прониква човешко дете... 

Finging Мето. След едно нещас- 
тие, при което, умира жена му, Мар- 
лин - малка риба-клоун, губи чувст- 
вото си за хумор. Губи и желанието 
си да излиза навън. Марлин се опит- 
ва да опази сина си Немо от опас- 
ностите на океана. На него не му се 
иска детето му да порасне. Той се 
притеснява за болестите на Немо, 
защитава го от всичко... И на практи- 
ка го защитава от самия живот. За- 
щото животът е нещо опасно, а 
смъртта и покоят са нещо сигурно. 
Бунтувайки се, Немо се изгубва от 
къщи и за да го намери, баща му 
трябва да навлезе в океана, от който 
толкова се страхува. Но не е сам - 
"помага" му една приятелка - риба, 
която не помни нищо повече от пет 
минути. В Finding Мето има доста 
шантави герои и ситуации. Този 
филм е колкото тъжен, толкова и 
смешен. 

Finding Мето впечатлява и с Kopa- 
ли, светлина, планктон и океанска 
вода във всичките й проявления. Ри- 
бите плуват като истински риби и 
въпреки това изразяват човешки 
емоции. За сравнение, създателите 
на Шрек правят подобен опит с 
Shark's Tale. В него рибите не nny- 
ват, а ходят като с крака върху 
опашките си или осъществяват осо- 
бена левитация. Сложена е и синя 
мътилка, която да подсказва, че 
действието се развива под вода. 
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Най-сетне: 


Достоен Конкурент 


на Internet Explorer 


Да накараш някой интернет потребител да смени 
своя браузър, е като да покръстиш езичник в правата 
вяра - ако с блага дума не можеш да постигнеш цел- 
та си, достатьчно е да изправиш нещастника пред 
огненото зарево на кладата и той бързо ще преос- 


Обратно към РСС Сатен сеа 
Loggad in as: Raynerâpe ( Laa Ой) 


b PC Club Форуми 


Списание PC Club „Новини 


www.pccgames.com 


мисли приоритетите си. В случая на защитниците на 
Firefox не се налага да прибягват към брутални METO- 

и, за да успеят - техният основен противник İnternet 

ріогег се справя далеч по-добре с това. След дъл- 

ги години мъчения с бъгове, вируси, червеи и зру- 
маге п ми, немалко потребители търсят алтерна- 
тивата - зър, който да работи за тях, а не за ин- 
тересите на гигантския монополист. Именно затова 
само за два месеца над петнадесет милиона души 
свалиха и изпробваха първата официална версия на 
Firefox - безплатният браузър с отворен код на opra- 
низацията Mozilla. 


Replying ta Кога пи ще ги стене 


е: (2) [u] ront м 
мері | [ima | е | 400 
insert Hyperlink (ак+ Б) 
Open Tags: 0 


Enter your Post 


Clickable Smiles мытьлно сам сагласин. 


| 


Апостол Апостолов 


гаупегаре @ gmail.com „А Край на грешките! SpellBound (http://spell- 


bound.sourceforge.net/) добавя поправка на 
правописни грешки в Рігеїох и поддьржа на 30 


Опе Марл Dowloads of Thunderbird 1.0 
езика, включително бълг, арски. 


Mozila 1.7.5 Released 

Mozila Foundation Places Two-Page Advocac... 
2 10 Mion Downloads and Counting 

Thunderbird 1.0 Нав landed 

Thunderbird 1.0 Release Candidate 

Mozia 1.8 Арћа 5 hts the streets 

Mozila Firefox 1.0 Бъйдв momentum with rec... 

Over 24 localized versions of Firefox 1.0 now... 

Update to German Language Version of Firef... 
) Вкевох 1.0 is heret 


Mozilla, сигурно сте прекарали 

последните няколко години да- 
леч от развитието на световната 
мрежа и спешно се нуждаете от ис- 
торическа справка. В края на т. нар. 
„browser wars“ , довели до налагане- 
то на Internet Explorer като водещият 


А ко за първи път чувате името 


та на клиента избухва като суперно- 
ва в мрежата, подета от мащабна 
пропаганда и хиляди новинарски 
сайтове и само за един месец клиен- 
тьт е изтеглен от над осем милиона 


Thunderbird. 
Thunderbird ı 


before with t 
such as intel 
RSS support, 


начин за разглеждане на световната 
мрежа, загубилият битката Netscape 
взема мъдрото решение да предос- 
тави част от кода на своя браузър за 
свободно използване, надявайки се 
по този начин да даде тласък за бъ- 
дещото му развитие. Образуваната 
около тази идея организация Mozilla 
отначало се опитва да използва го- 
товия код, но след като осъзнава 
непригодността му към своите пла- 
нове, започва разработката на нов 
HTML енджин под името Gecko, кой- 
то позволява вграждане в различни 
приложения и предлага абсолютна 
съвместимост, сигурност и бързина. 
След няколко години усърдна рабо- 
та, трудът им се увенчава с успех и 
за първи път СесКо дебютира в уеб- 
браузъра Мога, който копира вида 
и функциите на своя идеен родона- 
чалник Netscape - едновременно 
браузър, пощенски клиент, елемен- 
тарен редактор на страници и дори 
IRC клиент! В Mozilla за първи път се 
появява и езикът за програмиране 
XUL, на който е написан целият VH- 
терфейс на програмата. 

Времената обаче са вече други и 
повечето потребители не се нуждаят 
от меб-офис пакети с десетки прило- 
жения. Успехът на Internet Explorer, 
освен с че е пред очите на всеки, се 
дьлжи и на това, че предлага само 
най-необходимото и всеки новак мо- 


Rownload т 


"капати 0,9 Now Ауайаые 


Fest Release Candidate 
New vork Tanes Ad Campaign 
10 Milon Downloads and Counting 


„А Live Bookmarks динамични връзки преврьщащи RSS каналите 


за информация в част от вашия bookmark архив. 


же да борави с него. Затова един от 
програмистите в екипа създава стра- 
ничен проект под името Phoenix — 


нов, изчистен от всич- 
ко ненужно браузър, 


с Gecko енджин и ХУЁ-базиран nH- 
терфейс, който може да се разширя- 
ва до безкрайност с т. нар. „ежеп- 
ѕіопѕ“. Първите потребители на 
Phoenix дотолкова се влюбват в HO- 
вото отроче, че скоро славата му 
надхвърля и най-смелите очаквания 
на автора. В Mozilla отговарят на Ta- 
зи популярност, като поставят новия 
браузър сред приоритетните си про- 
дукти, дори над техния Mozilla пакет. 
Phoenix бързо е преименуван на 
Firebird, а след спречкване с прите- 
жателите на търговска марка над то- 
ва име - на Firefox. След близо rogn- 
на довършване и изчистване на пос- 
ледните бъгове, в началото на ноем- 
ври миналата година Firefox 1.0 Ha- 
дига глава като „спасител“ на потъ- 
налите в невежество маси, робува- 
щи на Іпіетеї Ехрогег. Популярност- 


Options 


души, а в момента, B който четете 
тази статия, броячът на сайта 
ЅргеааЕігеїох.Сот сигурно ще показ- 
ва повече от 15,5 милиона ощастли- 
вени уеб-сърфисти. 

Но на какво се дьлжи тази попу- 
лярност? Причината повечето ваши 
приятели, всевьзможни сайтове и 
дори сьседското куче (особено ако 
не сте в много трезво състояние) да 
ви препоръчат Firefox, със сигурност 
се дьлжи в немалка степен на 


As уси browse ће меб, Бош where you have been, what you have бопе, екс 


Caw] 
Сағ) 


Pages you view are stored in the cache Гог quicker viewing later оп. 
Цве ир йо: (50000 


КВ ої disk space Гог the cache. 


А Настройките на Firefox съдържат възможност за триене на кеша, cookies 


и посещаваните от вас сайтове. 
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шай, 
Tab loos Нер 
http: ми. тога. оу 


> 
вота 


About Мохйю Гігоѓох 


The жак is over. 
languages, for wi 


Transfering data from учи таайа org... 


А м ето така изглежда Firefox, след като съм 
инсталирал най-добрите допълнения, необхо- 
дими за ежедневната ми работа. 


несравнимото удовол- 
ствие да си го върнат 
тъпкано на Бил Гейтс 


за дългогодишната доминация на 
Internet Explorer. Но зад тези не oco- 
бено чисти помисли се крие истина- 
та, а тя е че Firefox е най-добрият 
браузър към днешна дата, за всяка 
платформа (Firefox, подобно на 
Mozilla, е достъпен за Windows, OSX 
и Linux). На първо място, като 
Firefox потребител сте защитени от 
всичката злоба, която създателите 
на вируси изсипват върху браузъра 
на реймъндския гигант. С него няма 
да прихванете червеи или зловред- 
ни АсіїмеХ приложения, докато разг- 
леждате някой сайт. Дори и да бъ- 
де открит пробив в сигурността на 
клиента, той бива поправен за брое- 
ни дни. Следващата причина да из- 
берете Firefox, е фактът, че Gecko 
енджинът е сред най-съвместимите 
с всички уеб-стандарти. Само с него 
ще получите най-пълна поддръжка 
на С$$, прозрачни и анимирани 
PNG изображения и технологии, KO- 
ито тепърва ще се наложат, като 
MathML и векторния графичен фор- 
мат SVG. Стандартът за разпрост- 
ранение на информация RSS е 
вграден в клиента, като може да 
добавяте RSS канали под формата 
на ,динамични" врьзки, които осьв- 
ременяват съдържанието си в зави- 
симост от най-новите промени на 
сайта. Изненадващо, Firefox дори 
поддържа запазената марка на |Е - 
ActiveX приложенията - с помощта 
на неофициален плъгин, така че ня- 
ма да ви се наложи да прибягвате 
към İnternet Explorer дори за да rne- 
дате Windows Медіа клипове или бо- 
равите с някой банкерски сайт. Не- 
зависимо от множеството възмож- 
ности, кодът на Gecko е силно опти- 
мизиран и работи далеч по-бързо от 
Internet Explorer, макар че по CKO- 
рост и количество необходима па- 
мет все още отстъпва на фаворита 
Орега. 

И черешката на върха на тортата е 


Devalopars | АБО 


» Now available in 27 
g Microsoft's Intemet 


In the Store 
Get Firòfox 1 
purchase the 


ори 
език ХО 


Благодарение на него всеки еле- 
мент от интерфейса на Firefox е 
програмируем и позволява вгражда- 
нето на допълнения с всякакво пред- 
назначение. XUL е достатъчно MO- 
щен, за да позволи създаването на 
всякакви приложения, дори на пъл- 
ноценни ЕТР клиенти, НТМІ редак- 
тори и програми за работа с бази 
данни! С него може да превърнете 
иначе постният наглед Рігеїох в уеб- 
браузър на стероиди, които да сма- 
жат Internet Explorer. 

Съществуват стотици разшире- 
ния, създадени до този момент, ка- 
то най-важните за ежедневната ви 
работа ще намерите в края на тази 
статия. XUL програмите дори могат 
да се вграждат дори в уеб-сайтове 
и така под Firefox да създават nc- 
тински уеб-приложения, изглежда- 
щи все едно боравите с инсталира- 
на на вашия компютър програма. 
Обещанията на Microsoft за техно- 
nornata XAML в Longhorn на прак- 
тика са реалност днес с XUL. - за 
съжаление, шансовете на Firefox 
да я наложат са повече от мини- 
мални. 

Благодарение на огромната си по- 
пулярност, професионална под- 
дръжка и почти култов статус сред 
„независимите“ уеб-сьрфисти, Firefox 
просто няма равен на WWW арената. 
Microsoft nma за какво да се тревожи 
— още с първата си версия Firefox 
смазва покрития с прах Ехріогег, а 
следващата версия, планирана за 
март 2005 година, ще продьлжи та- 
зи тенденция. 


Най-доб mie разшире- 
ния за Рігеїох: 


1. AdBlock - Искате ли омразните 
реклами да изчезнат за миг? С това 
разширение можете да заредите 
списьк със забранени адреси на рек- 
ламодатели, които ще бъдат филт- 
рирани от екрана и ще може да се 
насладите на изчистено от комерси- 
ална измет съдържание. 
http:/adblock.mozdev.org/ 

2. Tabbrowser Extensions — над 
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„А Ако Live Bookmarks 
не ви допада, из- 
ползвайте Habari 
Хепи (http://habarix- 

епи.тогйеу.ога/) 

пълноценен В55 
клиент във вашия 

Firefox. 


Vha заден план запи- 
сана страница от 
форум в Scrapbook, 
на преден план нас- 
тройките на 
Tabbrowser 
Extensions. 


200 настройки за многоекранно разг- 
леждане на страници, надминаващо 
всичко, което сте виждали при Орега 
и Махігоп. Вьзможност за индивиду- 
ални настройки на съдържанието на 
всяка bookmark връзка! 
http:/white.sakura.ne.jp/~piro/xul/ 

3. Scrapbook — отлично средство 
за запазване на локални копия на 
уебстраници, така че да ги архивира- 
те, анотирате и преглеждате по-къс- 


но. 
http:/amb.vis.ne.jp/mozilla/ 
/всгарроок/ 

4. КеуСопіїд - Край на непознати- 
те клавиатурни комбинации. Може 
да промените всяка от тях с ваша 
любима. 
http:/mozilla.dorando.at/readme.htmi 

5. Download With — Проблем на 
потребителите Ha download manager- 
ие интегрирането им с алтернативни 
браузъри. Това допълнение позволя- 
ва на Firefox да работи с над 20 me- 
ниджъри, с възможност за добавяне. 
на нови. 
http:/downloadwith.mozdev.org/ 

6. RadialContext - нов вид контек- 
стно меню под формата на графи- 
чен крьг с опции, разположени във 
всяка от осемте посоки. Наподобява 
на интерфейса на играта Neverwinter 
Nights и е особено лесен за използ- 
ване, ако веднъж му свикнете. 
http://www.radialthinking. de/ 
/radiaicontext/ 

7. Minimize To Tray - Спестете 
място в лентата с приложения, KATO 
поставите Firefox в {гау-Баг-а. 
перг//тіпітігеїоїгау. тохаву.огд/ 


Още разширения може да свалите 
от http://update.mozilla.org и форум- 
сайта http://www.extensionsmirror.nl/ 


т бна понд вы кен 
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Mobile 2003 


Microsoft ...соппесіїпд People? 


Мобилният вариант на Windows С пакета Clearview може да разглеж- 
Explorer е File Manager. дате всевьзможни офис файлове. 


Технологиите се развиват бързо и суперскъпите до 
преди няколко години "умни" телефони вече са на 
път да достигнат цени, които да ги направят прием- 
ливи за масовия потребител. Дали Microsoft ще noc- 
тигне успех в пазара на мобилни телефони, подобен 
на този при операционните системи, е вьпрос, който 
единствено бъдещето ще покаже... 


Ангел Тодоров 
агспапде! д рссдатез.сот 

ко някой ми беше казал преди Pocket Music е аудиоп- 

десетина години, че в ръката си | лейър с всички нужни 

ще държа миниатюрно устройст- 
во, въоръжено със 133 MHz проце- 
сор, 512 МВ свободно място за игри, 
музика, филми и приложения, и с 
разнообразни възможности за сър- 
фиране и общуване в Интернет, ня- 
как трудно щях да му повярвам. И 
все пак, от първите плахи опити за 
създаване на смартфони до днешния 
бурно развиващ се пазар на тези уст- 
ройства измина доста време. То бе- 
ше напълно достатъчно, за да се усъ- 
вършенстват технологиите, да пад- 
нат цените и паралелно с това потре- 
бителите да свикнат с идеята, че мо- 
билният телефон не е само средство 
за комуникация. 


и Й ДІ | 


А Някои игри предлагат истинско зрелище на малкия екран на телефона. 


жа 57 ое" Ко 


А Worms е една от култовите игри, които вървят на смартфон под Windows Mobile. 


Появилите се преди няколко годи- 
ни устройства бяха по-скоро обикно- 
вен РОА с добавен СЗМ модул, кои- 
то продължават да бъдат наричани 
хибридни. С течение на времето тази 
концепция претърпя известно разви- 
тие, но още тогава бяха отчетени ня- 
кои от недостатъците на подхода. 
Може би най-главните сред тях са 
свързани с размера на устройството 
и цената, която надхвърляше тази на 
отделно купени телефон и PDA. Ha- 
кои производители на мобилни теле- 
фони направиха различни опити. 
Част от тях бяха сполучливи, други 
не, но така се поставиха основите на 
тоталната промяна в концепцията за 
мобилните телефони, която еволюи- 
ра до днешния Smartphone. 

Съвсем естествено възникна и 
проблемът с нуждата от операцион- 
на система, която да накара тези 
high-tech джунджурии да заработят. 
Факт е, че в момента на най-голяма 
популярност се радват Ѕутбіап-бази- 
раните смартфони на SonyEricsson, 
Siemens, Nokia и Panasonic. Същест- 
вуват сьщо сериозни намерения за 
създаване на устройства, работещи 
под Райт и Мпих, като някои от тях са 
вече реалност. 

В случай, че на гьрба на вашия нов 
телефон пише "Microsoft Windows 
Ромегед", не бива да мислите, че сте 


мулу.рссдатев.сопт 


и 


| imate 


курент е операционната система на 
Microsoft, наречена Windows Mobile. 
Под нейното знаме са застанали ce- 
риозни имена като Motorola, Samsung, 
Sagem, Audiovox, Mitac и други. 

За да не се обьркате, e добре да 
знаете, че мобилният Windows nann- 
за в два различни варианта. Първият 
е предназначен за РОА, а вторият - 
за телефони. Това разграничение е 
особено важно, тьй като в самите ус- 
тройства има различия в хардуера. 
Те в голяма степен определят особе- 
ностите на самата операционна сис- 


<4 Pocket MSN и Internet Explorer ca He- 
изменна част от мобилния Windows. 
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тема. Липсата на чувствителен на 
допир екран, несравнимо по-малкият 
дисплей и в крайна сметка основното 
предназначение на смартфона водят 
до известни, но достатьчно значими 
разлики. 

Актуалната версия е Windows 
Mobile 2003, като се очакват на паза- 
ра първите телефони, въоръжени с 
нейното SE издание. Оформлението 
на екрана е толкова типично, че няма 
никакъв начин да се заблудите дали 
в ръцете си държите продукт на 
Microsoft, или нещо друго. Добре поз- 
натите иконки, които вече сте вижда- 
ли, красят също миниатюрния дисп- 
лей на мобилния телефон. Всъщност 
миниатюрен едва ли е най-подходя- 
щото определение, тъй като в света 
на С$М-апаратите 176х220 пиксела 
звучат доста добре. По подобие на 
версията за РОА и тук няма да наме- 
рите кой знае какво по-различно от 
обичайното. Мобилните версии на 
Pocket MSN, MSN Messenger, Internet 
Explorer, Windows Media Player, Bapna- 
ции на тема e-mail/SMS клиент, две 
игри (Solitaire и Jawbreaker) както и 
средство за управление на контакти- 
те са сред базовите приложения, 
което включва Windows Mobile 2003. 

Ако трябва да сме честни, за редо- 
вия потребител операционната сис- 
тема едва ли ще представлява няка- 
къв особен интерес, тъй като тя е 
доста оскъдна откъм полезни прог- 
рамки и инструменти. Подходът на 
производителя е повече от ясен. 
Потребителят получава устройство 
със съвсем базови възможности, но с 
потенциал да се превърне в истинска 
миниатюрна мултимедийна машина. 
Естествено, за да се разгърне този 
потенциал, е нужен съответният 
софтуер, а той от своя страна струва 
пари. Софтуерните продукти за 
Windows Mobile не са с такива цени, 
каквито сме свикнали да виждаме за 
РС, но не са и евтини. В това може 
да се убедите и сами, ако хвърлите 
един поглед върху ценовата листа на 
предлаганото на сайтове от типа на 
папдапдо.сот. За нашите условия, 
при които не сме особено склонни да 
плащаме за интелектуалните продук- 
ти, сдобиването с нужните приложе- 
ния може да се окаже известен проб- 
лем. Е, все пак с повече търсене е 
възможно да се намерят някои безп- 
латни програми и игри, но все пак е 
доста по-трудно да се сдобиете с 
най-интересните неща по абсолютно 
елементарния начин, по който това 
се случва с приложенията за РС. 

За тези, които нямат проблеми с 
парите и желанието да се разделят с 


| 1 inbox 
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тях, има доста примамливи неща. 
Най-хубавото в случая е, че сьщест- 
вува невероятно разнообразие от 
всевъзможни софтуерни продукти за 
мобилния Windows. Една от основни- 
те причини за това е в близостта с 
PDA, в които Microsoft, а и компании- 
те-разработчици имат доста дълъг 
опит. Така е натрупано колосално ко- 
личество продукти, които очевидно 
са твърде лесни за преработване в 
"телефонния" вариант на Windows 
Mobile. По отношение на мултимедия- 
та има няколко абсолютно задължи- 
телни продукта. Първият се нарича 
DVD to Smartphone и от името му ста- 
ва ясно каква налудничава идея ус- 
пява да реализира. Основна функция 
на творението на Макауата Media е 
да конвертира филма на ОУО към 
подходящия размер и файлов фор- 
мат, така че да може да се гледа на 
смартфон. За целта е нужно за раз- 
полагате със 128 МВ празно място 
(толкова е размерът на конвертира- 
ния филм) ММС в телефона и доста- 
тъчен ентусиазъм за да гледате 
филм на екран с размери 176х220 
пиксела, пък бил той и със стереоз- 
вук. Сред аудио и видеоплейърите 
трябва да се споменат Роске! Мизк и 
Beta Player, които са напълно доста- 
тъчни, ако искате да слушате музика 
или да гледате видеоклипчета. 
Офис приложенията също са пре- 
достатъчно. Макар да липсват мо- 


Міпе 
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билни варианти на MS Ой се, все пак 
има какви ли не Міемег-и, които не 
позволяват да редактирате, но с тях 
поне може да разглеждате елект- 
ронни таблици, презентации, тексто- 
ви документи, електронни книги и т. 
н. Съществуват и текстови редакто- 
ри, но работата с тях е изпитание, 
приличащо повече на метод на Инк- 
визизията, отколкото на полезен инс- 
трумент. Освен тях има множество 
мобилни речници, енциклопедии, 
всевъзможни справочници и какво ли 
още не. 

Най-приятната част от солидните 
възможности на смартфоните, рабо- 
тещи под Windows Mobile 2003, са nr- 
рите. Ако си падате по мобилния гей- 
минг, няма как да не изпаднете в пъ- 
лен възторг, защото има изобилие от 
заглавия във всички възможни жан- 
рове. Едва ли има нужда да се прави 
реклама на абсолютно култови заг- 
лавия от типа на Wolfenstein 3D, 
Роот или Quake. Преработените cy- 
перпопулярни игри от света на ар- 
кадните автомати също са силно 
представени и сред тях присъстват 
уникални заглавия. Има разнообра- 
зие от всевъзможни спортни игри. И 
те както триизмерните екшъни са 
доста трудни за управление, още по- 
вече че за смартфоните, работещи 
под Windows Mobile, липсва геймърс- 
ка периферия, подобна на създаде- 
ната за апаратите на SonyEricsson. 


Ej тм 
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мегагид 


в света на мишките 


...или Как да подобрим прицела си 


Бродейки из компютърните ма- 
газини в София в дните преди Ко- 
леда, не можах да не се учудя Кадилакът сред оптичните мишки, Diamondback, е и една от най-скъпите мишки на пазара. Цената от над 100 лв. обаче е оправдана 
какво количество продажби на заради безпрецедентната прецизност и оптимизираната за гейм-употреба форма. Компанията има славна история в геймърските среди, 


скъпи high-end мишки се осъщест- и Diamondback е поредният им продукт, който успява да се открои от конкуренцията. Нископрофилната форма, подходяща и за двете 
ръце с големи гумирани бутони, предразполага към висока точност при трескава игра, но едва ли е най-удобната за офисприложения. 


виха пред очите ми. В много от 
случаите имах чувството, че поло- 
вината посетители в магазините 
са дошли я за някой Logitech МХ, 
я за Ехріогег-а на Microsoft, я за 
нещо още по-екзотично... В неза- 
познатия с геймърските нужди 
потребител огромния контраст 
между перфектните като за в 
офиса 10-15-левови ОЕМ мишки и 
моделите за по над 80 лв. би пре- 
дизвикал единствено неразбира- 
не и учудване. За обръгнатите гей- 
мъри обаче болезненото стискане 
на неудобна и зле работеща миш- 
ка в разгара на ожесточена вирту- 
ална мишка е равносилно на га- 
ранция за тендовагинит, лоша иг- 
ра и голямо количество потроше- 
ни нерви. 


Георги Даскалов 


9 даѕкаіоу@рссдатеѕ.сот 


същество, държа да спомена, 

че настоящата статия няма за 
цел да представлява ревю на която 
и да било от споменатите мишки. 
Ако в някой момент започне да при- 
лича на такова, имате пълното пра- 
во да ми изпратите тълковен речник 
на българските цинизми на мейла с 
атачната колекция троянци за де- 
серт. За да избегна това, в следва- 
щите редове ще се опитам да обоб- 
щя всичката необходима информа- 
ция за съвкупността от фактори, ко- 
ито определят дали противниците 
ви ще си тръгват от виртуалната 
арена засрамени от добрия ви при- 
цел. 

Нещо, което биха ви казали всич- 
ки производители на мишки, е че съ- 
ществуват доста видове ръце - 
малки, големи, с дълги или къси 
пръсти, месести, кокалести, с косма- 
ти длани ит. н. Всичко това опреде- 
ля формата на ръката ви и играе 
ключова роля в избора ви на мишка. 
Това, което едва ли ще ви кажат 
производителите, или хората в ма- 
газина обаче, е следното - разнооб- 
разието в стиловете на боравене с 
мишката е двойно по-голямо от това 
на видовете ръце. Някои хора пред- 
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почитат да подпират цялата си длан 
върху гърба на мишката, други дър- 
жат гризача само с върховете на 
пръстите си, трети извършват отме- 
рени и плавни движения, а четвърти 
имат толкова хаотичен и накъсан 
"рефлексен" стил, че са способни да 
причинят морска болест дори и на 
ветераните, преминали през школа- 
та на заглавията от серията Descent. 
Това играе също толкова голяма ро- 
ля при избора ви на мишка, колкото 
и размера и формата на ръката ви. 

Преди да тръгнете на пазар, тряб- 
ва да си изясните със стопроцентова 
сигурност към кой точно тип играчи 
спадате. Както знаете, в технологии- 
те и формите на различните мишки 
съществува също толкова голямо 
разнообразие, каквото се наблюдава 
и при цените им. 


Механични 
VS. оптични 


Механичната мишка с топче е съ- 
щински ветеран в областта на ком- 
пютърната периферия. Всеки, който 
някога е работил на компютър, се е 
сблъсквал с устройството й - движе- 
нията се отчитат от гумирано топче, 
което се търкаля по повърхността на 
подложката и задвижва чифт ролко- 
ви датчици. За съжаление въпросни- 
те сблъсъци на потребителите с топ- 
чето и ролките обикновено се пораж- 
дат от основния недостатък на този 
механизъм - той изключително 
ефективно почиства повърхността, 
по която търкаляте мишката от всич- 
ки възможни мърсотии, и също тол- 
кова успешно се самозадръства с 
тях до пълно прекратяване на функ- 
циите. Ако не беше проблемът с 
нуждата от добавяне на почистване- 
то-на мишката към ежедневната ру- 
тина на личната хигиена, мишките с 
топче едва и някога щяха да бъдат 
изместени от оптическите такива - 
при тях движенията се отчитат мо- 
ментално и акуратно поради чисто 
механичния принцип на датчиците. 
Сред често срещаните проблеми на 
челно място се нарежда 


синдромът на превър- 
тащото топче, 


което продължава да се върти 
вътре в мишката по инерция при ряз- 


ко спиране на движението и запра- 
ща курсора съвсем не където трябва 
да бъде. Въпреки, че никога няма га- 
ранция за хората, които играят с 
резки и бързи движения, този проб- 
лем може в голяма степен да се ели- 
минира с покупката на маркова миш- 
ка с тежко и добре гумирано топче. 
В последно време обаче оптичните 
мишки навлизат все по-масово на па- 
зара, и изборът на механични мишки 
се е стеснил едва до няколко, вари- 
анта, сред които като доказани мо- 
дели се открояват Logitech Pilot и 
Microsoft Intellimouse. Като изключим, 
че моделът на Microsoft е само за 
десняци, двете мишки не попадат в 
кой-знае колко различни категории - 
имат по два бутона и скрол, както и 
средна големина, позволяваща ня- 
колко различни стила на употреба в 
зависимост от големината на ръката 
и навиците ви. 


LOGITECH WINGMAN GAMING MOUSE 


Тази мишка Ha Logitech си e сформирала култ от фанатизирани фенове, KO- 
ито се кълнат в странната триъгълна ръбата форма и липсата на скрол. Може 
би най-легендарната мишка от ерата на механизмите с топче, Wingman 
Gaming Mouse все още може да се намери по магазините в различни ОЕМ Ba- 
рианти, често носещи различни от оригиналното обозначения. Формата е пер- 
фектна за десняци с големи ръце, които обичат да контролират мишката с 
върха на пръстите. 
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В днешни дни обаче да чистиш 
топче вече е ретро - оптичните миш- 
ки предлагат огромно разнообразие 
от модели, които освен че силно зат- 
рудняват избора ви, ви позволяват и 
да изберете с много по-голяма точ- 
ност идеалната мишка. При тях "ме- 
ханизьм" в традиционния смисъл на 
думата на практика няма. 


Движенията се отчи- 
тат от миниатюрна ка- 
мера, 


която заснема повърхността под 
мишката (осветена от светодиод или 
лазер) и изчислява преместването 
според разликите между отдените 
заснети кадри. В сравнение с прос- 
тотата на механизма на топчестите 
мишки, които изискват единствено 
да бъдат почиствани, оптичните 
имат малко по-сложни капризи - за 
максимално точно интерпретиране 
на движенията, те изискват детайл- 
на и контрастна текстура от повърх- 
ността, по която се движат. Това 
включва както самата шарка, така и 
релефа на повърхността - насоче- 
ният под остър ъгъл светлинен лъч 
от светодиода на мишката прави за- 
бележими за диода сенки и от най- 
незначителните неравности. В ре- 
зултат на това една немалка част от 
безбройно многото комбинации миш- 
ка/подложка се оказват проблема- 
тични - курсорът на мишката върви 
накъсано, прескача или тотално иг- 
норира движенията ви. За да избег- 
нете тази неприятна ситуация, ви 
трябва хубава повърхност, по която 
да движите мишката. Гладките, лъс- 
кави повърхности са най-лошият въз- 
можен вариант - при тях мишката 
разчита единствено на шарка, раз- 
познаването и следенето на която 
зависи от адски много фактори - 
цвят, форми, ниво на интелегент- 
ност на О5Р-то, обработващо данни- 
те от сензора, ит. н. 


Добро решение са 
матовите, равномер- 
но-релефни падове. 


При тях шарката има далеч по- 
малко значение от релефа и може 
да се редуцира дори до един-единс- 
твен цвят. Повечето оптични мишки 
работят добре и на стандартно 
офис-бюро с матова повърхност. 
Влиянието на подложката върху ра- 
ботата на мишката е толкова голя- 
мо, че ако уцелите правилната по- 
върхност, можете например да нака- 
рате всеки един от евтините модели 
на Logitech да се държи по относи- 
телно аналогичен начин на по-скъпи- 
те си събратя. Елементът с относи- 
телното обаче става ясен едва кога- 
то приведете в действие котешките 
си рефлекси по време на игра и се 
опитате да се обърнете на 180 гра- 
дуса, придвижвайки мишката по ця- 
лата ширина на подложката (или 
свободната площ на бюрото ви) за 
части от секундата. В много случаи 
при извършването на тази маневра 
следва паника - ОЗР-то в мишката 
ви губи връзка между отделните 
кадри от сензора и изплюва по жи- 
цата към компютъра ви 
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серия от хаотични 
движения. 


Това се дьлжи на факта, че 
ОЗР-то на мишката ви изчислява 
движенията според изместването 
между последователни, застьпва- 
щи се кадри от сензора. Той снима 
повърхността под себе си с опре- 
делен брой кадри в секунда, които 
обаче невинаги са достатьчни за 
да проследят много бързи движе- 
ния със серия от застьпващи се 
кадри - в тези случаи чипът в миш- 
ката ви получава изображения, ко- 
ито нямат абсолютно нищо общо 
по между си, и се обърква. Дали 


www.pccgames.com 


това ще бъде голям проблем за вас 
- или не, зависи единствено от сти- 
ла ви на игра. Ако използвате висо- 
ка чувствителност на мишката и из- 
вършвате спокойни, плавни движе- 
ния, този проблем едва ли ще ви 
измъчва особено - вие просто мо- 
жете да извършвате дадено екран- 
но изместване с доста по-малко 
физическо движение на мишката. 
За разлика от вас, колегите ви, иг- 
раещи с ниска чувствителност, раз- 
хождат мишките си доста по-нада- 
леч за извършването на същото ек- 
ранно преместване. Което, ако при- 
емем, че трябва се извършва за съ- 
щото време, е равносилно на доста 
по-голяма скорост, и съответно дос- 


MICROSOFT INTELLIMOUSE EXPLORER 4.0 та по-голяма вероятност за пробле- 


= Е ми с мишката. Всички вие, които ус- 
Въпреки могъщата конкуренция от страна на МХ-серията на Logitech, тази мишка на Мкгозой успява да се открои с отличното си Cb- корявате мишките си до по-големи 
отношение цена/качество, Оптиката работи също толкова добре, колкото и тази при МХ мишките, а ергономичната форма позволява р A 
удобен захват с yana длан както в игрите, така и в приложенията. Най-добрата новина при тази мишка е, че цената й е много по-ниска скорости от болидите вьв формула 


спрямо еквивалентните МХ-мишки на Logitech. 
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едно - единственият повод за без- 
покойство, са наличните ви финан- 
си. От известно време на пазара 
присьстват няколко серии 


геймьрски оптични 
мишки, 


които решават този проблем със 
силно увеличен брой на кадрите в 
секунда на оптиката - сред тях са 
МХ серията на Logitech, Intellimouse 
Explorer на Microsoft и Diamondback 
Ha Razer. Последната e едно доста 
уникално животно - освен с цената 
си от малко над 100 лв. и своята 
форма, мишката се отличава и Със 
спецификациите си - освен че поз- 
волява движения със скорост до 40 
инча в секунда, мишката има и ре- 
золюция на сензора 1600арі - двой- 
но повече от конкуренцията. Това я 


TIPS 8 TRICKS 


m Настройката за 200Hz PS/2 порт в Windows 
2000/ХР се извьршва от Control Panel > Mouse > 
Hardware > Properties > Advanced settings > 
Sample Rate. В случай, че сте на по-стар Windows 
- необходима ви е програмката Р52Ваїе, която 
може да се изтегли от адрес 
http://www.udpsoft.com 


m Подробни инструкции за настройване Ha USB 
порта на 500Н2 честота на опресняване можете 
да намерите на адрес 
http://www.warleagues.com/viewnews.asp?view=45 


m Безжичните мишки не са добра идея. При тях 
овърклокването на Р5/2 или USB портьт често HA- 
ма желания ефект, а тежестта на батериите само 
пречи при игра. 


m Ако искате максимално лека мишка, която да ре- 
агира мигновено на рефлексите ви - повечето оп- 
тични мишки имат монтирана в тялото си метална 
тежест, която се маха относително лесно, стига 


да не ви пука за отпадането на гаранцията. 


m Гето-решение за подложка можете да намерите в 
магазините за фаянс и теракота. Понякога се на- 
мират плочки с перфектна матова повърхност и 
контрастна шарка, равномерно разпределена по 
цялата повърхност, върху които дори и евтините 
оптични мишки се държат отлично; като бонус 
спрямо стандартните подложки идват ниската це- 
на и високата износоустойчивост. 


m Можете лесно да разберете дали мишката е Cno- 
собна да следи движенията ви. Под windows 
придвижете курсора максимално вдясно, докато 
"опре" в края на работната площ и почти изчезне 
от екрана. След това пробвайте да придвижите 
мишката още повече вдясно с такава скорост, с 
каквато са най-бързите ви и резки движения по 
време на игра. Ако мишката успее да проследи 
движението ви, курсорът ще си остане залепен за 
края на работната площ, а ако не - още докато 
движите мишката, ще отскочи на произволно 
място на екрана. 
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прави изключително отзивчива KbM 
движенията и точна - дори и при 
игра с висока чувствителност миш- 
ката е способна да ви дава попаде- 
ния във всяка ситуация, стига да 
умеете да я контролирате доста- 
тьчно прецизно. Максималната ско- 
рост от 40 инча в секунда обаче е в 
общи линии стандартна за високия 
клас мишки - това силно увеличава 
възможностите за хората, които 
обичат да играят с бързи движе- 
ния. За тях изборът между основни- 
те претенденти на Microsoft, 
Logitech и Razer се свежда единст- 
вено до намирането на мишка с 
подходяща форма за техния стил 
на игра. За съжаление на хората, 
които обичат да контролират гриза- 
ча с върховете на пръстите, общата 
тенденция е високият клас мишки 
да се произвеждат с доста 


тумбеста, изпълваща 
цялата длан форма. 


Малките по размер мишки изчез- 
наха със спирането от производст- 
во на МХЗОО на Logitech, чийто 3a- 
местител МХЗ10 е значително по- 
тумбест. Ако търсите компактна 


мишка, която няма да ви огранича- 
ва движенията с големината си, 
Razer Viper, и в по-малка степен - 
по-издълженият Diamondback - са 
най-добрият ви избор сред високия 
клас мишки. 

За всички останали изборът е 
доволно голям - независимо кой 
модел от МХ серията на Logitech 
или IntelliMouse Explorer на 
Microsoft ще изберете, ще остане- 
те довони от добре работеща оп- 
тика и ергономична форма с мно- 
жество полезни за офис-приложе- 
нията допълнителни бутони. Поне 
за мен моделите на Logitech стоят 
една идея над Місгоѕой-ските 
предложения, но в про-гейминг 
средите има достатъчно много иг- 
рачи ис двете марки мишки, които 
доказват, че изборът в крайна 
сметка е въпрос на вкус. 

Гледайки характеристиките на 
мишка, сканираща повърхността 
под себе си 6000 пъти в секунда, 
обаче не трябва да забравяте след- 
ното - всичко това става вътре в 
мишката, и определя единствено 
шансовете на мишката да изпусне 
движенията ви. Мазното движение 
на курсора зависи от друго: 


честотата на 
опресняване на 
порта, към които е 
свързана мишката. 


Навремето изборът между серий- 
ния интерфейс и Р5/2 порта беше 
лесен - серийната връзка опресня- 
ваше информацията за положенето 
на мишката мизерните 40 пъти в се- 
кунда, а Р5/2 - цели 80, при това с 
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опция за увеличаване. Благодаре- 
ние на полезната програмка 
Р82Ваїе, а по-късно и чрез настрой- 
ките на Windows-a, потребителите 
имаха възможността да използват 
Р5/2 мишките си с една наистина 
отлична честота на опресняване - 
повечето жични мишки работят без 
проблеми на максималната честота 
от 200Н2, или поне на нещо много 
близко до нея. Поради това дори и 
след появата на УЗВ мишките мно- 
го хора предпочетоха да продъл- 
жат да работят на Р5/2. 

В множеството спорове се разис- 
кваха всякакви предимства и не- 
достатъци, включващи натоварва- 
не на процесора при двата интер- 
фейса и предимството на УЗВ при 
употреба на компютри без възмож- 
ност за промяна на настройките на 
Р5/2 порта – например в клубове. 
ОЅВ по подразбиране работи със 
125Н2 честота на опресняване, кое- 
то е значително предимство пред 
80-те стандартни херца на Р5/2. 
Общото мнение до скоро беше, че 
Р5/2 е по-доброто решение за до- 
машни компютри, на които потреби- 
телят може да прави каквито си ис- 
ка настройки и при необходимост 
да качва каквито си иска допълни- 
телни програми. Казвам до скоро, 
защото преди известно време беше 
открит 


хак, позволяващ 
честотата на опресня- 
ване на USB порта да 
се увеличи на 500Н2, 


които го изстреляха директно на 
пьрво място като най-мазно работе- 
що интерфейсно решение за миш- 
ка. Все още неустановен обаче е 
ефектьт на нестандартно високите 
честоти вьрху останалата перифе- 
рия, свързана към USB порта - в 
случай, че имате доста устройства, 
навързани кьм този интерфейс, мо- 
же би е добра идея да не прилага- 
те хака и да използвате мишката 
си на Р5/2 порт, работещ на 200Н2. 

Както виждате, изборът на пер- 
фектната мишка е доста сложна 
процедура. Ако все още имате съм- 
нения към кои модели да се насочи- 
те - можете да погледнете карета- 
та с Тор 3 мишките на пазара и по- 
лезните съвети, обобщени в 
Tips&Tricks секцията. В случай, че 
вече имате хубаво работеща мишка 
- защо още четете? Вървете да си 
тренирате хедшотовете. 
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GigaByte прави 


конкуренция Ha SLI 


СІСАВУТЕз 


ЗИ технологията на NVIDIA, която 
ви представихме преди няколко 
броя на страниците на РС Club, поз- 
волява две видеокарти да работят 
паралелно по една и съща 3D сцена 
за постигане на значително по-висо- 
ка производителност. Концепцията 
е стара колкото света и навремето 
беше успешно приложена от За 
при тяхното Моодоо. Също както и 
тогава, сегашното решение на 
NVIDIA има специфични изисквания 
за ЗМ съвместими карти, които съв- 
сем не са достатъчно разпростране- 
ни и достъпни, за да дадат maco- 
вост на технологията. GigaByte оба- 
че са решили да приложат по-раз- 
личен подход към същата идея и 
наскоро представиха новата си тех- 
нология Dual Graphics. Тя позволява 
да се използват чифт видеокарти 
без значение от модела и произво- 
дителя и обещава увеличение на 
производителността между 30 и 50 
процента. Първото дъно, съвмести- 
мо с новата технология, е СА-81915Р 
моделът, който е базиран на 1915 
чипсета за Pentium 4. Техническата 
имплементация на новата техноло- 
гия е доста интересна сама по себе 
си, тъй като по спецификации този 
чипсет поддържа един-единствен 
РСІ Ехргеѕѕ х16 слот за видеокарта. 
Gigabyte са заобиколили ограниче- 
нието, като са разделили наличната 
пропускателна способност на две, и 
в резултат са успели да монтират на 
дъното два електрически съвмести- 
ми с PCI-E x16 слота, всеки от които 
има пропускателната способност на 
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х8 слот. Цената, пусковата дата и 
евентуалните следващи Опа! 
Graphics продукти са информация, 
която би била доста любопитна, но 
представителите на GigaByte за mo- 
мента мълчат по въпроса. 


ару-то на PlayStation 3 


Със своя Хбох Microsoft станаха 
първият производител на конзоли, 
който открито използваше услугите 
на други компании за разработката 
на различните хардуерни компонен- 
ти. Не знам дали са го планирали 
съзнателно, но този тип метод на ра- 
бота е на път да се превърне в масо- 
ва тенденция. И напълно логично - в 
днешни дни стандартите за качест- 
вена графика са толкова високи, че 
единствено тясно специализираните 
компании разполагат с необходимия 
опит и познания за разработката на 
отделните компоненти. И въпреки че 
възлагането на разработката на тре- 
ти компании винаги се е прилагало 
като обичайна практика, едва сега 
то започва да се прави в тези маща- 
би ис тази почти рекламна публич- 
ност. Наскоро се разбра, че Ѕопу 
разчитат на NVIDIA за графичния 
чип на следващото поколение 
PlayStation. Графичният процесор 
ще бьде хибрид между сегашния 
№40 и бъдещия №50. Техническите 
подробности все още са забулени в 
тайна, но е доста любопитно, че 
NVIDIA смятат да използват чипа в 
комбинация с ХОВ памет - разработ- 
ката на Rambus е нещо напълно HO- 
во за инженерите за ММІОІА, и би 
трябвало да бьде отлично решение 
поради голямата си пропускателна 
способност. 


За 64-битовите 
възможности на Prescott 


Онлайн медиите, отразяващи съ- 
битията от света на хардуера, наско- 
ро разпространиха сензационна ин- 
формация относно Pentium 4 проце- 
сорите на Intel с Prescott ядро. Тай- 
ванският сайт, първопричина за шу- 
мотевицата, твърди, че Ргезсой яд- 
рата имат вградена поддръжка за 
64-битови инструкции, която е изк- 
лючена по подразбиране, но би мог- 
ла да се пусне чрез промяна в ВІОЅ- 
а на компютъра. "Новината" за под- 
дръжката на определени 64-битови 
инструкции не изненадва експертите 
- публична тайна е, че Intel проекти- 
ра Prescott ядрото според ЕМ6АТ ap- 
хитектурата, която е анологична по 
възможности и начин на работа на 
х86-64 архитектурата на АМО, за да 
може да предлага процесорите на 
големите асемблатори във варианти 
за сървъри и работни станции с раз- 
решени 64-битови инструкции. 
Вграждането на изключени по под- 
разбиране нови функции и техноло- 
гии е нещо като традиция за Intel – 
по същия начин HyperThreading Tex- 
нологията беше вграждана в чипо- 
вете на компанията доста преди 
официалния си дебют. За съжале- 
ние обаче, включването на тези 
"скрити" екстри явно не е особено 
лесна задача - досега малцина ен- 
тусиасти са успяли да се възползват 
от тях. Официалният дебют на 
EM64T технологията при desktop 
процесорите на Intel се очаква да се 
случи към края на февруари тази го- 
дина. 


Дефектни процесори 
на АМО на пазара? 


АМОЯ 


Под заплахата от избухване на 
международен скандал и вълна от 
недоволство от страна на потребите- 
лите, АМО разкриха пред масовата 
общественост изтичането на голямо 
количество дефектни Athlon ХР и 
Athlon 64 процесори от складовете 
на компанията. След сигнал, пода- 
ден от АМО кьм Тайванската поли- 
ция, са били иззети 60 хиляди от де- 
фектните чипове, които принципно 
са били предназначени за унищожа- 
ване. Според азиатските медии, тях- 
ната стойност доближава $9.5 млн. 
На фона на останалото количество 
липсващи процесори, което надхвър- 
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ля един милион бройки, обаче KOH- 
фискуваните чипове изглеждат като 
силно неуспешна акция. Измамници- 
те са успели да изпратят споменато- 
то количество премаркирани и опа- 
ковани като нови чипове към Китай и 
Германия, като опасенията са, че из- 
вестни количества ще се разпрост- 
ранят из целия европейски съюз. Де- 
фектните чипове са част от нормал- 
ния производствен брак на компани- 
ята и по всяка вероятност са били 
откраднати от някоя от тестовите 
лаборатории или опаковьчни цехове 
на АМО в Азия. Потенциалните отли- 
чителни белези за дефектните чипо- 
ве, освен тоталния отказ да работят, 
могат да бъдат нестабилна работа 
при стандартни параметри и липса 
на какъвто и да било потенциал за 
овърклок. 


Сега, когато ограниченията на 
стандартната методика за постигане 
на по-висока производителност вече 
се виждат на хоризонта, производи- 
телите на процесори търсят нови ре- 
шения. В процесът, започнал с доба- 
вянето на РВ-рейтинга в обозначи- 
телната система на Аїпіоп процесо- 
рите, основната логика е, че ако про- 
изводителността не може да се из- 
веде още нагоре чрез по-голяма так- 
това честота, то тя трябва да се раз- 


консултация 


шири настрани чрез използването на 
по-комплексна архитектура. Най- 
простата "сложна" архитектура са 
паралелно работещите чипове, и то- 
ва е доказано отдавна. За прилага- 
нето на тази концепция в настолните 
системи най-добрия начин е да се 
използват две ядра, поместени вьр- 
ху един и сьщ чип, и именно този 
подход смятат да използват Intel и 
AMD в близкото бъдеще. Intel плани- 
рат да пуснат първия си чип с две 
Prescott ядра в един корпус, познат 
под кодовото название Smithfield, 
още през третото тримесечие на та- 
зи година, а АМО изглежда смятат 
да не избързват и да изчакат необ- 
ходимата поддръжка от страна на 
софтуера и операционните системи, 
защото са разтеглили плановете си 
за multi-core чипове в рамките на 
следващите 3-4 години и не са спо- 
менавали конкретна информация за 
евентуалните нови чипове. 


Въпреки лекото закъснение спря- 
мо първоначалните си планове, 
Hitachi успяха да представят новата 
си серия Deskstar дискове. Тя включ- 
ва три нови модела - 7К500, 7К250 и 
7K80, с капацитети съответно 
500GB, 250GB и 80GB. 500-гигабай- 
товия модел определено грабва BHM- 
манието още на пръв поглед с ма- 


актуални новини 
ревюта / тестове 
овърклок на компютри 
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сивния си обем, но той не е единст- 
веното хубаво нещо в него. Новите 
Deskstar дискове използват Serial 
АТА II интерфейс, който съперничи 
на бързите SCSI системи по възмож- 
ности за пренос на данни, и впечат- 
лява с функциите си. Така например 
система с няколко твърди диска мо- 
же да бъде настроена за последова- 
телно включване на дисковете при 
стартиране на компютъра за намаля- 
ване на натоварването върху захран- 
ването, а командите за четене и за- 
пис могат да се пренареждат в опти- 
мална последователност за миними- 
зиране на времената за преместване 
на главите и постигане на най-добро 
бързодействие. Hitachi са приложили 
и добро количество технологични 
иновации, включващи защита на ус- 
тройството от вредното влияние на 
ротационните вибрации от останали- 
те дискови устройства в компютъра 
и добавена поддръжка на Smooth 
Stream технологията, оптимизираща 
устройството за работа с поточно ви- 
део. Първите бройки от 7К500 и 
7К250 се очаква да напуснат фабри- 
ките до края на първото тримесечие 
на тази година, а 7К80 моделът вече 
пътува към магазините. 


ОТ МАНИАЦИ 
ЗА МАНИАЦИ! 


== http://www. пагамагеБд.сот / shop@hardwarebg.com 


= Адрес: София, Лозенец, бул. СВети Наум 43, Вх.В, an.1 
== Телефон: (02) 963 54 75, GSM: 0888 520 600, 0887 466558 
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ЗА НОВИТЕ КАТЕГОРИИ 


Ка К 8 0 u M а Н а б Ь Л == | Във връзка с вашите предложения, които получихме на редакционната поща, от настоящия брой в тази рубри- 


ка се въвеждат известни промени. Категориите "Най-евтин", "Най-скъп" и "РС Club препоръчва" отпадат поради 
не достатъчно високо ниво на полезност. На тяхно място се появяват три категории за препоръчителни про- 


д дукти от различните ценови класове - всеки един от тях представлява добър избор за цената си. Въпреки, че 
с беше предложен и вариант с категории по ценови интервали, смятаме, че разпределението на продуктите по 


предназначение дава по-ясна представа за качествата им. 


ПРОЦЕСОРИ 


Цена - $48 Цена - $207 Цена - $72 


жения. $.754 варианта си. 


m АМО Duron 1600 МН: m АМО Athlon 64 3000+ el C 
m AMD Sempron 2500+ (Socket 939) í 

p | ш Описание: 

a Относително бърз npo- а кн и ане з 

= цесор, който въпреки, че ози чип е относително о ози процесор е сред а 

= НТИ екоо a податлив на овърклок, а = най-добрите вьзмож- = 

ш упи рекорди, дори и на фабрични У ности за геймьрска сис- = 

а състояние да се:справи честоти има доста м тема и включва двука- = 

о сизискванията а съв: добра Q нален контролер за па- т 

о ременните игри и прило- производителност. = метта за разлика от со 

о а - 

т 

ш 

= 


Цена - $55 Цена - $78 Цена - $149 
№ EPOX 8RDA+ Pro m Epox 9NDA3+ 


m EPOX 8KRAI KT600 (Socket A) (Socket 939) 

5 (Socket А) m Описание: m Описание: 

а m Описание: ВКОА фамилията на Epox Това дьно на Ерох из- Є 
5 Вьпреки че има и по-ев- се е доказала като едно 2 ползва nForce 3 чипсет и < 
т тини платки, едва ли ще от най-добрите дъна за = отново доказва репута- са 
- намерите друга такава от Ѕоскеї А платформата. зе цията на компанията, = 
а този клас, с толкова мно- ВКОА+Рго не нарушава 5 предлагайки големи вьз- = 
ò го екстри, включително и традициите и предлага e можности за овърклок и < 
со поддръжка за Serial АТА. само най-добрите качес- са отлична производител- а 
о тва за едно дъно. ност. f = 
ч 


ВИДЕОКАРТИ 
Цена - 5135 Цена - 5300 


ш Asus /9999 


m Азиз А9250 


иб m Albatron РС6600 m Описание: 
„ранна И (zeve) Тази GeForce 6800-6a- 
m Описание: зирана карта e най-доб- 
дан ah 0 бла сті беРогсе 6600 представ- рото предложение, кое- 
pa ир лява златната среда, съ- то може да се намери, 
(макар и при ниски четаваща добра произ- без да се навлиза твър- 


настройки) на новите 
игри, без да ви 
разорява. 


водителност с напълно 
приемлива цена. 


де грубо в сферата на 
безбожно скъпите 500- 
доларови оферти. 


ВИСОК КЛАС 
НОВА НА ПАЗАРА 


< 
т 
< 
а 
S 
= 
I 
[22] 
= 
а. 
2 
о 
са 
о 
Е = 
м 
=Г 


ТВЪРДИ ДИСКОВЕ 
Цена - 560 Цена - 5101 Цена - 5168 Цена - 5391 


m HITACHI 25068 (SATA, HI 
7200rpm, 8MB kew) 


m Hitachi 80GB (ATA 100, 


т 7200rpm, 2MB кеш) m HITACHI 160GB (SATA, . 

< 7200грт, ВМВ кеш) m Описание: 

M | m Описание: Освен ако не сте готови < 

= . 

= 10-те долара в плюс № Описание: Q да плащате по долар за РУ 

= спрямо 40-гигабайтовия Отличен диск за малко = гигабайт място за някой Р 
пари, предлагащ м от 400GB дисковете на < 

= вариант на този диск са М = 

а. доволно голям обем, № пазара, този диск е най- 

о напьлно оправдани от добра производителност о добрата покупка, която = 

Q двоиното увеличение в и доказана надеждност. е можете да направите, са 

о обема. m ako искате много прост- о 

T ранство. т 

=Г 
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ДИСК 2 


Revenge 
of the Sith 


льна 


Г 


The Settlers: Heritage 


= 
РЕАВ. РС Club Wallpapers Vol.52 
FIFA Street Splinter Cell: Chaos Theory 
Star Wars Ep.3 Откьс от книгата "Аксиом 16" 

АКТУАЛИЗАЦИИ 

ATI Catalyst 4.12 Най-нови драйвери на ATI 
РагСту Мар Раск Карти за FarCry 
Half-Life 2 Мар Pack Мої и 2 Карти за Half-Life 2 


Half-Life Battlegrounds Bots 


Ботове за Battlegrounds 


of Kings Стратегия 

| Ford Racing 3 Колички 

| Ski Resort Extreme Мениджьр 

| UFO Alien Invasion Стратегия 

ЦЕЛИ ИГРИ 

Barbarian Returns Екшьн 
Burgerland Arcade 
Beats of Rage Биткаджийска 
Beats ої Rage Win2XP Ах Patch за Beats of Rage 
Laxius Power 3 RPG 
MazeMania Puzzle 
Panic Invaders Екшън 


Acrobat Reader 7 Програма за гледане Ha PDF 
BlindWrite Suite 5.27 Програма за запис Ha CD/DVD 
DVD Decrypter 3.5 Премахва CSS от DVD 
Maxthon (MylE2) v1.1.115 Браузьр 
Mozilla Firefox Браузьр 
UltraEdit-32 у10.209 Редактор 
WinRAR 3.42 Архиватор 

разнай 


| Half-Life; Battlegrounds 


Half-Life 2: Strider Piloting 


Doom 3: Classic Doom 
FarCry: X-Isle 
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тел. (02)926 6969 


ел.поща: ѕїапіек @{гаае!. пет 
факс (02)926 6987 


www.stantek.com 


ОВЛАДЕЙ МОЩНОСТТА... 
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КОМПЮТРИ ЗА ДОМА И ОФИСА 


